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EDITORIALE 





Ni seguiva i miei articoli nel lungo periodo da “dossierista” di TGM, o anche 
chi si fosse recato nella pagina della redazione su thegamesmachine. 

it, potrebbe sapere come personalmente ritenga l’atto di scrivere 

di videogiochi simile al continuo aggiornamento di un saggio di 
fantascienza, tanto è stata repentina e profonda l'evoluzione del rendering in tempo 
reale e, allo stesso tempo, nelle possibilità di interazione coi Mondi digitali. Chiaro 

è che, vedendola in questo Modo, la forma del presente e del futuro passa per la 
qualità delle esperienze “di gioco”, ammesso che sarà sempre appropriato, in tutti 

i casi, usare l'espressione fra virgolette, con ben poca paura della transizione verso 

i servizi di game-streaming o di qualsiasi innovazione che riesca, a suo Modo, a 
garantire il massimo possibile sul piano della resa audiovisiva. Per lo stesso Motivo, 
tuttavia, non credo di dover Mandare in pensione anticipata la mia potente GPU, e 
nemmeno di smetterla improvvisamente di pasticciare con l'assemblaggio dei PC: 

in tutti | casivanno tenuti presenti | paletti che troverete prontamente esposti in un 
dossier e nel TecnoTGM di questo mese, inerenti i problemi infrastrutturali o anche 

i minuziosi cavilli tecnici esplorati da Paolo Besser, abbastanza rilevanti da rendere 
l'impatto di Google Stadia o di altri servizi futuri (o già presenti ma migliorati) quasi 
del tutto invalutabile con le informazioni oggi a nostra disposizione. Possiamo 

solo IMmaginare che in tempi non ben 

definiti queste tecnologie diverranno 





estremamente importanti nell'ambito NON CREDO DI DOVER MANDARE IN 
del gaming, scenario che DOSSO persino PENSIONE ANTICIPATA LA MIA POTENTE 
desumere dall’interesse dei miei figli (otto GPU, MA NON HO NEMMENO PAURA DELLE 
e diciassette anni) su quel che già c'è TRANSIZIONI TECNICHE PIU RADICALI 


(PS Now) e ciò che verrà, parallelamente 

alla lenta ma costante diffusione delle 

connessioni ad altissima velocità. Progressi di questo genere sono legati in ambito 
commerciale alla pura opportunità e, dunque, all'uso in Massa di determinate 
tecnologie, un po' come è accaduto nella moderna realtà virtuale, che certo 
necessita di nuove evoluzioni e collocazioni più intelligenti sul Mercato ma, senza 
ombra di dubbio, ha intrapreso oggi la sua strada grazie alla produzione in serie 

di piccoli schermi in ultra risoluzione e variegati sistemi di rilevamento, ovvero di 
soluzioni ormai sdoganate a tutti i livelli all'interno dei nostri smartphone. Il bello 
del mio approccio a queste questioni è che posso unire argomenti diversi al motto 
di ‘fantascienza qui e ora": sì può supporre, ad esempio, che i servizi di giochi in 
streaming ad elevata qualità visiva possano prima o poi interessare anche il settore 
VR, superando a piè pari il problema delle elevate risorse hardware per il massimo 
risultato tecnico. Un risultato che si raggiunge pur sempre su PC, nonostante il 
vero alfiere commerciale della VR sia senz'altro di casa PlayStation: proprio per 
quest'ultima ragione, mi auguro che l'annunciato Valve Index (se sarà davvero 
questo il nome) tenga conto della necessità di abbassare sensibilmente il prezzo 
d'ingresso alla realtà virtuale. Se poi di Mezzo ci sarà una nuova esperienza di Half 
Life, tanto meglio. 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 
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(qualcuno ha detto Jeanette?). Conosciamo già alcuni dettagli 
del gioco: in particolare, sappiamo che Bloodlines 2 non sarà 


Dopo aver stuzzicato a lungo i fan del World of Darkness, 
l'universo narrativo in cui sono ambientati diversi giochi di 
ruolo targati White Wolf, Paradox Interactive ha finalmente 
annunciato in via ufficiale Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines 2. Si tratta di un vero e proprio sequel del gioco di 
ruolo sviluppato dall'ormai defunta Troika Games e pubblicato 
nel lontano 2004. Al timone del progetto troviamo ancora 
una volta Brian Mitsoda, già autore della sceneggiatura del 
precedente capitolo della serie. Mitsoda promette di offrire ai 
giocatori un Mondo più vivo che mai, con il ritorno di alcuni 
dei personaggi più iconici apparsi nel diretto predecessore 





Quantic Dream, la compagnia francese guidata da David Cage, ha 
annunciato l'arrivo delle sue ultime tre produzioni su PC. Finora esclusive 
delle console PlayStation e pubblicate direttamente da Sony Interactive 
Entertainment su PS$ e PS4, Heavy Rain, Beyond: Due Anime e Detroit: 
Become Human saranno disponibili entro la fine dell'anno sui nostri 
computer. Dopo la scadenza dei termini del contratto che legava Quantic 
Dream al colosso giapponese, infatti, David Cage e compagni sono liberi di 
pubblicare questo trittico di avventure dinamiche su PC. Lo studio d'Oltralpe 
ha poi fatto sapere che tutti e tre i giochi saranno disponibili esclusivamente 
sull'Epic Games Store, e rimarranno in vendita sul solo negozio degli autori di 
Fortnite per un anno dalla data pubblicazione, per poi essere venduti altrove — 
quindi anche su Steam - una volta terminato il periodo di esclusività. 
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Funcom ha fatto sapere di aver stretto una 
partnership con il team indipendente Rock Pocket 
Games per la realizzazione di Moons of Madness, 
un nuovo survival horror che strizza l'occhio ai 
racconti di H.P. Lovecraft. Si tratta di uno spin-off di 
Secret World Legends, il MMORPG fantascientifico 
sviluppato proprio da Funcom, in cui il giocatore 
verrà chiamato a vestire i panni di Shane Newe- 
hart, un tecnico di stanza su Invictus, una stazione 
di ricerca segreta su Marte di proprietà dell'Orochi 
Group. Il compito di Newehart è molto semplice: 
effettuare Manutenzioni di base fino all'arrivo di un 
nuovo team di tecnici e scienziati. Peccato che 
alcuni sistemi della stazione siano malfunzionanti 
e il resto della squadra attualmente su Marte sia 
scomparso in circostanze misteriose. Moons of 
Madness sarà disponibile sui nostri PC - indovinate 
un po'- nel giorno della vigilia di Halloween, 
quindi il 5] ottobre 2019. 
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ambientato a Los Angeles, bensì a Seattle, dove le diverse 

fazioni di vampiri che popolano la città statunitense si trovano 
invischiate in una guerra senza quartiere per il controllo della 
metropoli, tra complotti e Manovre politiche che coinvolgeranno 
il protagonista. In lavorazione presso gli studi di Hardsuit Labs, 
Vampire: The Masqguerade - Bloodlines 2 dovrebbe vedere il 
chiarore lunare nel corso del primo trimestre del prossimo anno. 
Paradox Interactive ha però fatto sapere che diffonderà ulteriori 
notizie sul gioco nei mesi che ci separano dalla release. 











» NIENTE TES6 E STARFIELD ALL'E3 

Todd Howard di Bethesda Came Studios ha dichiarato 
che questi due titoli non verranno mostrati a Los 
Angeles dal momento che lo sviluppo di entrambi i 
giochi richiede ancora un bel po' di tempo. 

» ARTIFACT IN PAUSA DI RIFLESSIONE 

Valve ha interrotto lo sviluppo degli aggiornamenti del 
suo gioco di carte digitale al fine di concentrarsi sul 
rilancio completo dell'opera e procedere a rivedere 
tutte le caratteristiche. 

» SUPER MEAT BOY FOREVER SI FA ATTENDERE 
Il platform targato Team Meat è stato rinviato a data da 
destinarsi. Inizialmente atteso in primavera, Super Meat 
Boy Forever ha bisogno di uno sviluppo più lungo 
affinché le aspettative dei fan vengano soddisfatte. 


là 


giapponese. Quest'ultimo capitolo della saga potrà contare su una 
storia fedele all'anime originale, supervisionata dal celebre autore 
Reki Kawahara, e sarà ambientato nel Mondo fantasy-medievale 
dell'arco Alicization, con i giocatori che potranno così impugnare 
grandi spade, incontrare cavalieri e affrontare creature mitologi- 
che. Purtroppo non si conosce ancora la data di uscita del gioco, 


Annapurna Interactive ha presentato Telling Lies, il nuovo video- 
gioco realizzato da Sam Barlow, l'autore dell'acclamatissimo Her 
Story. Ci troviamo di fronte a un'avventura investigativa che pone 
il giocatore in possesso di un hard drive dell’NSA contenente una 
serie di video appartenenti a quattro persone. Starà all'utente sco- 
prire ciò che si nasconde dietro questi filmati, facendosi strada tra 
innumerevoli bugie per poi arrivare a individuare l'unica menzo- 
gna che conta e svelare il filo rosso che unisce i personaggi. Telling 


pm 
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Bandai Namco ha annunciato Sword Art Online: Alicization Lycoris, 


un nuovo videogioco ispirato all'omonima opera cross-mediale 


ma il publisher assicura che non bisognerà attendere a lungo. 


LE BUGIE 
DI SAMBARLOW 





Lies verrà reso disponibile su PC entro la prossima estate. 





» UN NUOVO FORZA ALL'ORIZZONTE 

Turn 10 Studios ha annunciato di essere al lavoro 
sull'ottava incarnazione della celebre saga 
automobilistica prodotta da Microsoft. Con buona 
probabilità, però, non verrà pubblicato entro fine anno. 
» FORMULA FUSION VICINO ALLA RELEASE 
Il nuovo gioco di corse di R8 Games, studio formato da 
esuli di Psygnosis, cambia nome in Pacer in vista 
dell'uscita dal programma di Accesso Anticipato di 
Steam prevista per questa estate. 

» PARANOIA DIVENTA UN VIDEOGIOCO 

Il gioco di ruolo da tavolo creato da Dan Gelber, Greg 
Costikyan ed Eric Goldberg è protagonista di una 
trasposizione videoludica a opera di Cyanide e Black 
Shamrock che vedrà la luce nel 2019. 
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SPOTLIGHT 








Larian Studios ha svelato Divinity: Fallen 
Heroes, uno spin-off di Original Sin 2 svilup- 
pato in collaborazione con Logic Artists, la 
software house indipendente danese che ha 
dato i natali a Expeditions: Conguistador ed 
Expeditions: Vikings. Fallen Heroes ci metterà 
al comando della Lady Vengence, permetten- 
doci di guidare il suo equipaggio di vecchie 

e nuove conoscenze attraverso sessanta 
missioni in cui le nostre decisioni avranno 

un impatto tangibile sullo sviluppo della 
narrazione. La new entry nella serie Divinity è 
infatti un tattico a turni con elementi presi in 
prestito dai giochi di ruolo in cui sarà possibile 
creare la propria squadra di eroi, facendola 
crescere di missione in missione, per visitare e 
combattere negli angoli ancora inesplorati di 
Rivellon. Come da tradizione, anche Divinity: 
Fallen Heroes sarà interamente affrontabile 
in cooperativa con un amico, quando verrà 
pubblicato su PC entro la fine dell'anno. 
Purtroppo la data di lancio non è ancora stata 
comunicata in via ufficiale. 








Dopo Fall of Light, un buon action adventure che 
si ispira a lco e a Dark Souls, la software house 
tricolore RuneHeads ha svelato il suo prossi- 

mo progetto: si tratta di Conglomerate 451, un 
dungeon crawler vecchio stampo con elementi 
roguelike. Ambientato in un mondo fantascien- 
tifico distopico dalle forti influenze cyberpunk, 
l'ultima fatica dello studio indipendente italiano 
ci permetterà di guidare un team variegato di 
agenti di polizia completamente personalizzabili È 
con impianti cibernetici e armi di ogni sorta per == 
avventurarsi all'interno di livelli generati in ma- } ba: 

niera procedurale, esplorando così ogni anfratto | 
dei settori, e combattendo contro criminali e 


altri nemici tramite un sistema che consentirà fd i » U N G 10) IN 

di selezionare quali parti del corpo attaccare per 1 ? 

indebolire gli avversari prima di sferrare il colpo | 

di grazia. Pubblicato sotto l'egida di 1C Enter- a MD 7ANVAVI H - D 
prossimamente su Steam nel programma di MPa] | N RP: i 
Accesso Anticipato al fine di godere del feedback 


tainment, Conglomerate 451 verrà pubblicato 
dei giocatori e perfezionare il prodotto finale. 
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Gearbox Software è finalmente pronta ad annunciare ufficial- 
mente Borderlands 3, il nuovo capitolo della stravagante serie 
di FPS cooperativi in arrivo su PC esclusivamente via Epic 
Games Store dal 15 settembre 2019. In quest'ultima incarna- 
zione della serie non solo avremo la possibilità di ritornare su 
Pandora, ma potremo anche visitare altri pianeti e avventu- 
rarci negli ecosistemi più disparati, alla ricerca del miglior loot 
possibile. Randy Pitchford e compagni, infatti, promettono 
un'esilarante epopea galattica piena di personaggi bizzarri e 
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«MASTER 
CHIEF . 
A VAPORE 





Lo abbiamo atteso per anni ma ora sta finalmente per arriva- 
re: John-117 sta per ritornare su PC. Microsoft ha annunciato 
che Halo: The Master Chief Collection sarà presto disponibile 
sulla nostra piattaforma preferita. Si tratta della raccolta di tutti 
gli episodi della celebre saga di FPS nata in quel di Bungie e 
poi passata nelle sapienti mani di 545 Industries. Pubblicata 
qualche anno fa su Xbox One, la collection include le versioni 
rimasterizzate di tutti gli Halo dal primo al quarto, compresi gli 
spin-off ODST e Reach. Ed è proprio da quest'ultimo che par- 
tirà la pubblicazione di ogni videogioco: già perché la raccolta 
non verrà rilasciata in un'unica soluzione, bensì a scaglioni, con 
i titoli che verranno diffusi gradualmente nell'ordine tempora- 
le degli avvenimenti narrati nei vari episodi. Splash Damage, 
lo studio che si sta occupando della conversione, ha però fatto 
sapere che la raccolta sarà completa entro fine anno. Non è 
finita qui perché la Casa di Redmond ha annunciato che Halo: 
The Master Chief Collection non sarà disponibile solo sul Win- 
dows Store, ma approderà anche su Steam. 





RA. 





variopinti, nemici epici e boss da combattere con un goziliar- 
do di armi. Rinnovato anche il cast di protagonisti: i quattro 
cacciatori della cripta sono tutti inediti. Troveremo Moze, un 
soldato in grado di chiamare in suo aiuto il poderoso mech 
Iron Bear; la sirena Amara può combattere con dei pugni ete- 
rei; per non parlare di FL4K, un domatore di bestie che può 
addomesticare gli animali selvatici per farli combattere al suo 
fianco; e infine abbiamo Zane, esperto di ombre e attacchi 
furtivi. Insomma, di carne al fuoco ce n'è davvero tanta! 
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Ok, forse questa volta con il peperoncino piccante ho un po’ esagerato, ma ne è valsa la pena. 


UN'ENTITÀ MISTERIOSA CHIAMATA 
KRONIKA SARA LA NOSTRA 
PRINCIPALE ANTAGONISTA 


impattato pesantemente il feeling del combattimento. ll 
gameplay è stato reso molto più Metodico grazie a una 
ridotta velocità di dash e all'eliminazione in toto della pos- 
sibilità di correre (anche con la maldestra combinazione 
di MKX). L'accento cade molto più che in passato sulla 
capacità di fare zona, mantenere la giusta distanza dal 
proprio avversario e aprire la sua guardia con colpi calco- 
lati. Molto maggiore è invece l'enfasi messa sulle nuove, 
solidissime opzioni difensive come la parata perfetta, che 
si ottiene premendo con il giusto tempismo il pulsante di 
blocco l'attimo prima che un avversario ci colpisca. Com- 
pletarne una permette di dare vita a delle vere e proprie 
combo inarrestabili grazie a un launcher che funziona a 
tutti gli effetti come una punizione. Anche quando ci si 
trova alla mercé delle combinazioni nemiche a mezz'aria 
è possibile ribaltare la situazione con il BreakAway. Que- 
sta meccanica sostituisce in tutto e per tutto il vecchio 
combo breaker per dare al difensore ulteriori possibilità di 
ribattere in cambio di più risorse: premere ‘giù’ assieme 
al tasto di blocco durante una stringa fa sì che il nostro 
personaggio volteggi in aria schivando tutto fuorché i 
fortissimi attacchi fatali. Con il giusto tempismo si può 
creare dal nulla l'occasione di restituire pan per focaccia 
ai giocatori troppo preoccupati di completare la propria 
combo per accorgersi dell'improvvisa schivata. Entrambe 
le meccaniche cambiano in maniera marcata il Modo in 
cui i combattenti interagiscono sul campo di battaglia 

e ovviamente fanno da nuovo pilastro a un gameplay 
incentrato molto di più su Neutral e sgambetti. Nel caso 
comunque non vogliate per forza prendere ogni sfida 
come una lunga partita a scacchi, ma abbiate intenzione 
di prendere qualcuno a sprangate sui denti senza pen- 
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sarci troppo, non avete nulla da temere: le vostre vittime 
non potranno sfuggirvi per sempre. A differenziare Mor- 
tal Kombat 11 dai suoi predecessori c'è anche una barra 
Super Meter rivisitata che si è divisa per l'occasione in due 
parti, una difesiva e una offensiva. Sia la parata perfetta 
che il BreakAway consumano queste risorse, che si rica- 
ricano esclusivamente con il passare del tempo. Inoltre, 

i meter vengono usati anche per potersi alzare più ve- 
locemente dal pavimento o rotolare via dopo esser stati 
scaraventati a terra, interagire con le armi presenti negli 
stage o addirittura potenziare i nostri attacchi. CONSU- 
mare una barretta offensiva durante una mossa speciale 
può cambiarne drasticamente l'effetto, intensificarne gli 
attributi o aggiungere estensioni indispensabili per rag- 
giungere il massimo danno possibile durante le combo. 
Per rendere gli scontri più fluidi, tenendo sempre ben a 
mente la loro spettacolarità, si è ridotta sensibilmente la 
lunghezza delle Mosse più brutali. Quando si ha meno 
del 30% di vita si aggiunge al nostro arsenale il Fatal 
Blow, un colpo speciale incredibilmente brutale in grado 
di infliggere danni elevatissimi. Con così tante opzioni 
difensive, unite al fatto che Parate perfette e BreakAway 
hanno la capacità di interrompere molte delle stringhe e 
alla possibilità di rimontare anche quando tutto sembra 
perduto, si rischia però che le partite raggiungano spesso 
una situazione di stallo, dove nessuno dei combattenti ha 
intenzione di scoprirsi troppo e farsi soffiare la vittoria da 
sotto al naso. Nulla che non si possa risolvere con piccoli 
sforzi e un po' di tempo. NetherRealm si è già aperta 

al suggerimenti dei fan e sicuramente il modo in cui si 
sopravviverà al Mortal Kombat cambierà drasticamente 
nel giro di qualche mese. 








L'ACCENTO CADE MOLTO PIÙ 


CHE IN PASSATO SULLA CAPACITÀ 


DI FARE ZONA 


ALLO STATO ATTUALE 

IL GIOCO GIOVEREBBE 

DI QUALCHE PICCOLO 
RIBILANCIAMENTO 


Riuscite a riconoscere questo classico stage sullo sfondo? 


Nonostante lo studio approfondito di tutti i personaggi 
stia alla base di ogni picchiaduro che si rispetti, fare prati- 
ca con i cinque combattenti provati non si è Mai rivelato 
noioso. Il Merito va non solo al fatto che Jade, Baraka, 
Kabal, Scorpion e Skarlet abbiano offerto ciascuno un 
Mix interessantissimo di abilità, ma anche alla decisione 
degli sviluppatori di permettere al giocatore di creare una 
propria e personale variante di questi iconici eroi. Non 
solo potremo affondare le mani in un profondo menù di 
personalizzazione estetica, che culmina nell'implemen- 
tazione di equipaggiamento in grado di offrire statistiche 
bonus nelle modalità single player, Ma avremo modo 
persino di stravolgerne il gameplay selezionando da 
un'apposita lista le mosse speciali che più si addicono al 
nostro stile. Sebbene la prova si sia rivelata straordinaria- 
mente divertente, è purtroppo innegabile che, allo stato 
attuale, il gioco gioverebbe di qualche piccolo ribilancia- 
mento. Non tutte le abilità offerte convincono davvero e 
alcune sembrano essere praticamente irrinunciabili, get- 
tando inevitabilmente ombra su tutte quelle che, seppure 
interessanti e creative, non vantano la stessa versatilità o 
potenza. Allo stesso tempo sembra che purtroppo papà 
Ed Boon abbia fatto figli e figliastri: alcuni personaggi 
sono apparsi in grado di mettere sul piatto molto più 

di altri, avendo dalla loro variazioni utili in una varietà 

più ampia di situazioni e risultando così Molto meno 
monotoni. Anche la forza stessa delle abilità alle volte può 
essere a Malapena necessaria a incarnare quell'archetipo 
di combattente inteso dagli sviluppatori. Un difetto che si 
manifesta ad esempio in Scorpion, che tenta di fare della 
semplicità il suo punto forte ma viene messo alle spalle 
al muro proprio dalla carenza e dall'efficacia dei suoi ap- 
procci, costringendolo a puntare su giusto una manciata 
di mosse per impostare il proprio gioco. 











A livello grafico, non si può che rimanere impressionati 
da guanto di quel del primo trailer mostrato sul palco 
del Game Award del 2018 sia riuscito a farsi spazio nel 










La mia reazione quando mia moglie mi chiede 
se mi sono ricordato di comprare il latte. 







gioco vero e proprio. Il merito è, principalmente, del 
sorprendente reparto tecnico che ha fatto da colonna 
portante dalla serie sin dai suoi esordi. Facendo sapiente 
uso del consolidato Unreal Engine 3 e Mantenendo con- 
tenuti i tempi di caricamento, NetherRealm Studios è ri- 
uscita a dar vita a un prodotto incredibile, amalgamando 
alla perfezione Modelli, luci, ombre, animazioni dei volti, 
voice acting e persino gli effetti più splatter. A mettere il 
fiocchetto su questo regalo ci pensa anche un fantasti- 
co reparto audio, composto da un'ottima soundtrack e 
dagli azzeccatissimi effetti sonori di pugni, calci, mazzate 
e acrobazie varie, che riescono a donare credibilità alle 
tante improbabili botte che tiriamo ai nostri avversari. In 
attesa di mettere le mani sul prodotto finito, possiamo 
comunque rassicurarvi sul fatto che Mortal Kombat 11 sia 
riuscito a superare le aspettative, dando tutta l'impres- 
sione di essere una buona base su cui creare un ottimo 
picchiaduro sia per il professionista pronto a dominare i 
tornei internazionali che per gli smanettoni più incalliti. 














FANTASTICO REPARTO 


AUDIO COMPOSTO DA UN 
OTTIMO OST E AZZECCATISSIMI 


EFFETTI SONORI 


Finalmente i personaggi iniziano davvero a diventare 
qualcosa di più del classico Ninja dal colore diverso. 
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MORTAL KOMBAT 11 


IL KAST DEL 
KOMBATTIMENTO 


MORTALE 


N 











In vita e in morte, Kabal ne ha passate davvero di tutti i colori. È 


A TORNARE SARÀ ANCHE 
L'IMMANCABILE SONYA BLADE, 
INTERPRETATA DALLA LOTTATRICE 


RONDA ROUSEY 


KLASSICI SENZA TEMPI 

Dei combattenti più ‘vecchi’, presenti nella primissi- 
ma lineup di MK, ne sono stati confermati altri sette, 
tra cui uno dei più riconoscibili del franchise. Dopo 
aver preso le veci del fratello, Kuai Liang ha sconfitto 
la morte stessa per diventare gran maestro del Lin 
Kuei e redimerlo delle atrocità commesse in passato, 
facendo allo stesso tempo pace con i clan rivali. Ancora 
una volta Sub-Zero farà affidamento alla manipolazio- 
ne mistica del ghiaccio per controllare il ritmo degli 
incontri e avere la Meglio sui propri nemici. Liu Kang è 
invece il prescelto che ha salvato Earthrealm sconfig- 
gendo Shang Tsung nel primo Mortal Kombat. La sua 
avventura purtroppo si è conclusa nel peggiore dei 
Modi e, come tanti altri, è diventato un'ombra di sé 
stesso nel Netherrealm, che ha poi conquistato grazie 
alla sua straordinaria forza e di cui ora è imperato- 

re. In MK] il Liu Kang del passato dovrà fare i conti 
anche con quello che lo aspetta in futuro e potrebbe 
rivelarsi uno dei personaggi più versatili, riuscendo a 
fare affidamento su sfere di fuoco, calci volanti, con- 
trattacchi dall'alto potenziale e teleport. A tornare in 
questo undicesimo capitolo sarà anche l'immancabile 
beniamina dei fan, Sonya Blade, che verrà interpretata 
dalla lottatrice Ronda Rousey. Armata come sempre 
fino ai denti, la veterana delle forze speciali eccelle 
nelle combinazioni e nei mMixup (con i quali può far 
scomparire la barra della vita avversaria nel giro di 
pochi secondi nelle mani di un giocatore aggressi- 
vo), ma con le giuste personalizzazioni può cavarsela 
in maniera eccellente anche a uno schermo intero 

di distanza. Al suo fianco ritroveremo Johnny Cage, 
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passato da fallita star del cinema a uno dei più potenti 
guerrieri umani in grado di salvare la Terra in più oc- 
casioni, grazie ai suoi calci veloci e al potere di riuscire 
a infastidire chiunque con la sua parlantina. Diventato 
più saggio e paziente negli anni, dovrà fare i conti con 
una versione di sé di cui non può che vergognarsi. 
Rivedremo naturalmente all'opera anche il protettore 
di Earthrealm e dio del tuono, Raiden, riuscito a salvare 
la Terra da un'infinità di minacce esterne nel corso del 
tempo, grazie anche all'aiuto dei guerrieri mortali. | 
secoli di sanguinose battaglie lo hanno reso però sem- 
pre più violento e imprevedibile: questa volta fulmini 

e saette potrebbero colpire senza pietà chiunque osì 
sfidarlo. Nella lineup dei ‘veterani’ è presente anche 
Kano, leader dei mercenari conosciuti con il nome di 
Black Dragon. A lui non interessano i mezzi quanto | 
risultati, amche quando si combatte, ed è disposto a 
usare qualsiasi sporco trucco per tenervi a portata di 
coltello. Dopo esser stato ucciso da Shao Kahn in MK9, 
l'infido stregone Shang Tsung tornerà invece nella 
saga come primo personaggio DLC. Poche informa- 
zioni sono note riguardo il suo stile di combattimento, 
ma sappiamo già che a prestare la faccia e la voce al 
personaggio sarà Cary-Hiroyuki Tagawa, ovvero l'attore 
che l'aveva interpretato nel film del 1995. 











Tra i combattenti di questo undicesimo capitolo 

ritroveremo anche Noob Saibot (Bi-Han) che, prima 
di venire ucciso da Scorpion, era conosciuto come il 
primo Sub-Zero. Dopo la sua assenza in MKX, il ninja 
è pronto a far scomparire i suoi nemici con un gran- 


IL GOLEM GERAS È STATO 
COSTRUITO DA KRONIKA AL FINE 
DI FAR RIPARTIRE DA CAPO IL TEMPO 
E RISCRIVERE LA STORIA 


RIVEDREMO ALL'OPERA 
ANCHE L'INFAME IMPERATORE 
DI OUTWORLD, SHAO KAHN 





de arsenale di mosse speciali fatte di teletrasporti, 
cloni di ombra e sfere fantasma. Il senso del dovere 
porterà anche Jax Briggs a dare nuovamente tutto 
sé stesso per il regno della Terra, che protegge sin da 
Mortal Kombat Il nonostante la perdita di entrambe 
le braccia. In quest'ultimo capitolo della serie, l'ex 
ufficiale delle Forze Speciali torna con nuove interes- 
santi aggiunte e sembra più forte che mai grazie a 
UN Mix di prese, proiettilie danni che migliorano più 
lo scontro si fa “infuocato”. | giocatori potranno vestire 
ancora una volta anche i panni del monaco Kung 
Lao, che dopo aver dimostrato la sua abilità battendo 
Shang Tsung e Quan Chi è stato tradito dalla propria 
arroganza e ha trovato una morte ingloriosa. La sua 
arma principale sarà sempre il cappello dai bordi 
affilati, ma questa volta avrà dalla sua anche l'anima 
di un suo potente antenato. Rivedremo all'opera 
anche l'infame imperatore di Outworld Shao Kahn, 
da millenni in lotta per espandere il proprio dominio 
sugli altri reami. Ora che il tempo sembra riavvolger- 
si tenterà ancora una volta di utilizzare la sua forza 
disumana per riprendersi tutto quello che pensa sia 
suo di diritto. Naturalmente, ci sarà spazio anche per 
personaggi più Moderni, introdotti per la prima volta 
nel 2015 in Mortal Kombat X: Kotal Kahn, diventato 
imperatore del Regno Esterno, D'Vorah, impreve- 
dibile Kytinn che utilizzerà qualsiasi Mezzo a sua 
disposizione per far sopravvivere la sua specie, Jacqui 
Briggs, figlia diJax che come il suo vecchio basa il 
proprio stile sul corpo a corpo (non disdegnando 
però armi davvero particolari e molta mobilità in fase 
di attacco), Erron Black, il pistolero texano che eccelle 
nel tenere lontani i propri avversari grazie alla sua 
leggendaria mira, fialette velenose, trappole e il suo 
potente fucile (che può sparare fino a otto volte pri- 
ma di ricaricare) e infine Cassie Cage, figlia di JoNNNy 
e Sonya Blade. Sebbene non abbia tantissime combo 
o Mixup, la giovane guerriera è in grado di dire la sua 
in qualsiasi frangente grazie anche alle arti segrete di 
distruzione genitale imparate dal padre. 














i 


Da Edenia agli inferi, non si può di certo dire che Jade non sia caduta in basso. 





NUOVI KAMPIONI 

Ben quattro nuovi personaggi sono stati introdotti nella 
serie con questo undicesimo capitolo. Esclusa Kronika, 
principale antagonista del nuovo MK, gli altri tre rientrano 
nella lineup dei combattenti giocabili. Kollector è forse 
l'aggiunta più interessante e Misteriosa. Questo inusuale 
abitante del Regno Esterno dotato di sei arti sembra 
lavorare direttamente agli ordini di Shao Kahn. Negli 
scontri utilizza i tesori collezionati dalle proprie vittime 
per sopraffare i suoi nemici da lunga distanza con una 
serie di proiettili in grado, in alcune situazioni, di dar vita 
a vere e proprie combo. Il secondo è il golem Geras, co- 
struito da Kronika al fine di far ripartire da capo il tempo 
e riscrivere la storia. Rinasce ogni volta che viene ucciso, 
diventando più resistente e, infuso dalla sua padrona del 
potere di controllare il tempo, combatte utilizzando la 
propria mole e una buona quantità di prese per schiac- 
ciare i suoi avversari. Ultima aggiunta al lungo catalogo 
di personaggi è Cetrion, dea della vita in grado di piegare 
a suo piacimento gli elementi. Sul campo di battaglia è 
una vera e propria forza della natura capace di controllare 
i movimenti avversari con un'infinità di proiettili. 














Ecco la faccia di un uomo che venderebbe 
anche sua madre per 10 euro. 


KABAL È STATO FORSE 
IL PERSONAGGIO PIÙ 
DIVERTENTE DA USARE 
NELLA BETA 


Signor Cage, era davvero necessario tatuarsi il proprio nome sul petto? 
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Da gui ai prossimi anni il gaming potrebbe 
cambiare faccia, abbandonando |a 
concezione tradizionale in favore delle 
soluzioni via streaming. Google ha da poco 
presentato la sua idea di futuro. 





a Game Developers Conference che si è 
tenuta a fine marzo in quel di San Franci- 
sco ha di fatto sancito l'ingresso di Google 
nell'industria dei videogiochi. Un'entrata in 
scena decisamente inusuale dal momen- 
to che il colosso di Mountain View non aggredirà il 
mercato con una nuova console, bensì con un servizio 
di streaming che - almeno sulla carta — promette di 
rivoluzionare il Modo in cui siamo abituati a concepire 
il gaming nella sua interezza. L'obiettivo dichiarato 

di Stadia, questo il nome della neonata piattaforma 
virtuale, è quello di offrire ai giocatori l'accesso istan- 
taneo a una libreria di titoli da qualsiasi dispositivo 
connesso a internet, sia esso un PC, uno smartpho- 
ne, un tablet o un televisore (in questo caso tramite 
adattatore Chromecast). Inutile dire che poter giocare 
ovunque a prescindere dall'hardware in proprio 
possesso rappresenta senz'altro una prospettiva a dir 
poco intrigante, ma è chiaro che i dubbi al momento 
sono ancora tanti, come vedremo tra poco. 











SOTTO IL COFANO 

Per adesso concentriamoci sull'hardware che i data 
center di Google avranno a disposizione per far girare 
al meglio tutti i videogiochi in catalogo. Il colosso ame- 
ricano ha stretto una partnership con AMD per fornire 
a sviluppatori e utenti GPU con una potenza teorica 
pari a 10,7 teraflops. Per avere un termine di paragone, 
la versione Pro di PlayStation 4 raggiunge una potenza 
di calcolo teorica di 4,2 teraflops, laddove Xbox One X 
arriva a 6 teraflops. Da notare, inoltre, che l'hardware 


The Games Machine Maggio 2019 


di Stadia non è fisso per ogni utente, ma alla bisogna i 
calcoli possono essere spalmati su più istanze e quindi 
su più GPU. Il risultato è che Google promette di offrire 
una qualità grafica che al momento è una preroga- 
tiva dei soli possessori di PC di fascia alta, garanten- 

do risoluzione 4K, HDR e un frame rate stabile a 60 
fotogrammi al secondo, ma in futuro questi numeri 
potrebbero addirittura raddoppiare, raggiungendo gli 
8K e i 120 FPS. Sarà quindi possibile giocare sempre 
senza compromessi? Dipende. A questo punto il requi- 
sito fondamentale diventa la velocità di connessione: 

a tal proposito Phil Harrison, il responsabile di tutto ciò 
che gravita attorno a Stadia, fa sapere che il servizio 
avrà bisogno di una connessione che vada almeno a 
25 Megabit al secondo per poter giocare in Full HD, 
mentre per il 4K bisognerà necessariamente salire a 30 
Mbps. Diventa palese che la rivoluzione targata Coogle 
sarà una prerogativa di pochi eletti, perlomeno in 

Italia, dove la fibra è ancora un miraggio per una parte 





LA RIVOLUZIONE TARGATA 
GOOGLE SARA UNA 
PREROGATIVA DI POCHI ELETTI, 
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Jade Raymond è una delle figure di spicco di Stadia, ora a capo 
- { della divisione che si occupa di realizzare videogiochi in esclusiva. 





consistente della popolazione; ma non crediate che 
negli USA la situazione sia migliore, tra connessioni a 
consumo e limiti imposti dai provider. 





Per quanto riguarda le feature del servizio, Stadia 
punta principalmente sulla sfera social del gaming 
grazie all'integrazione nativa con YouTube. La novità 
più interessante in questo senso è rappresentata dalla 
funzionalità denominata Crowd Play: con la sempli- 

ce pressione di un tasto, i creatori di contenuti e gli 
influencer potranno far partire una sessione di gioco 
online accessibile ai follower di una trasmissione in 
streaming, in Modo tale da coinvolgere ulteriormente 
il proprio pubblico. Inoltre, le feature social permettono 
anche la condivisione immediata di video sulla piatta- 
forma. Sarà poi possibile interrogare l'Assistente di Co- 
ogle per ricevere consigli in tempo reale, o per fare una 
ricerca al fine di trovare una soluzione a un problema 
che ci impedisce di avanzare, ovviamente senza dover 
interrompere la partita in corso. Queste funzionalità 
passano anche attraverso lo Stadia Controller, un pad 
progettato direttamente dalla compagnia di Mountain 
View che, oltre a presentare tutti i tasti standard pre- 
senti anche altrove, può contare sulla presenza di due 
pulsanti aggiuntivi riservati proprio all’Assistente di Go- 
ogle e all'integrazione con YouTube. Da notare, tuttavia, 
che Stadia non costringe gli utenti a utilizzare l'appo- 
sito controller, bensì i giocatori potranno utilizzare le 
periferiche già in loro possesso. Sul versante dei conte- 
nuti, invece, Google assicura la presenza dei principali 





sviluppatori e publisher. A tal proposito è stata fondata 
la divisione Stadia Games and Entertainment guidata 
da Jade Raymond, ex di Ubisoft ed Electronic Arts a cui 
si deve la creazione del franchise di Assassin's Creed. 
Questa nuova realtà non solo si occuperà di fornire 
supporto alle terze parti che vorranno sviluppare giochi 
per Stadia, ma realizzerà anche dei titoli disponibili 
esclusivamente sulla piattaforma di Google. 


A questo punto vi starete sicuramente ponendo tante 
domande, delle domande a cui purtroppo non è stata 
ancora data una risposta. Come funzionerà il servizio? | 
giochi andranno acquistati separatamente o si avrà ac- 
cesso a una libreria fissa in stile Netflix? E in questo caso, 
quanto costerà l'eventuale abbonamento? Phil Harrison 
e compagni promettono di rispondere a questi interro- 
gativi a tempo debito, in estate, quando verranno rivelati 
ulteriori dettagli su Stadia, laddove il lancio ufficiale è 
previsto in un non ben precisato periodo del 2019. Ciò 
che è certo è che la concorrenza non starà alla finestra 

a guardare: Sony già da qualche tempo offre un servizio 
di streaming tramite il quale giocare a centinaia di titoli 
per PS2, PS$ e PS4, anche su PC. Tra l'altro PlayStation 
Now, questo il suo nome, è da poco approdato in Italia, e 
per saperne di più non dovete fare altro che voltare pa- 
gina. D'altro canto, Microsoft sta preparando un servizio 
simile —- nome in codice Project xCloud - che verrà pre- 
sentato ufficialmente nel corso del prossimo E3 e che 
dovrebbe vedere la luce già entro la fine di quest'anno. 
Insomma, pare proprio che il futuro dei videogiochi pas- 
si attraverso lo streaming, ma le perplessità sono ancora 
tante, soprattutto a livello infrastrutturale. 








Tra i partner di Google troviamo id Software, che ha confermato 
la presenza di DOOM Eternal nel catalogo della piattaforma. 
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Giocare i titoli console su PC è un sogno? 
Lo era fino all'avvento di PS Now. 


orreva l'anno 1992. O forse 1993. Sulle 
pagine di C+VG, al tempo una delle 
bibbie del settore, veniva Mostrata una 
periferica che prometteva di abbattere il 
muro che divideva computer e console. 
L'Amiga-Drive, un accrocco (notare il termine tecni- 
co) capace di convertire e di trasferire su una cartuc- 
cia i dischetti Amiga. Una vera rivoluzione. Qualche 
problema? Sì, un paio. Primo, era aprile. Secondo, i 
giornalisti inglesi erano dei veri mattacchioni. Corre 
l'anno 2019. Il numero 364 di TOM è in edicola. È 
datato maggio. Potete quindi stare tranquilli. Niente 
scherzi, niente burle. Ma solo realtà. Una realtà fatta 
di streaming. E di un catalogo giochi PS2, PS3 e PS4 
utilizzabile sullo schermo del vostro PC... 








Disponibile ormai da alcuni anni negli Stati Uniti e 
in alcune nazioni europee, PlayStation Now è arri- 
vato anche in Italia a partire dal 12 marzo. Si tratta di 
una piattaforma di streaming che, oltre a funzionare 
su PS4, può essere utilizzata anche su PC previo lo 


a 


Il catalogo presenta un interessante mix di generi e propone 
diverse produzioni “di peso”, per quanto non recenti. 
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scaricamento dell'apposita applicazione e la crea- 
zione di un account PlayStation. Come tutti i servizi 
simili disponibili al momento in altri campi (Netflix è 
ovviamente il primo nome che viene in mente), per 
usufruirne è necessario sottoscrivere un abbonamen- 
to, che può essere Mensile (14,99 euro) oppure annua- 
le (99,99 euro). Un periodo di prova di una settimana 
può essere attivato in qualunque momento, ed è lo 
strumento ideale per rendersi conto sia della proposta 
in termini quantitativi/gualitativi, sia per verificare che 
la fluidità dello streaming sia adeguata. Da questo 
punto di vista, è Importante sottolineare come Play- 
Station Now non necessiti di configurazioni hardware 
eccessivamente esose. | requisiti minimi di sistema 
sono abbordabili per quanto riguarda cpu/memoria, e 
chiunque sia in possesso di una macchina capace di 
far girare in Maniera dignitosa le più recenti produzio- 
ni non avrà problemi con l'applicazione Sony. Discorso 
analogo, almeno in termini teorici, anche per quan- 
to riguarda la connessione. | Smpbs richiesti sono 

alla portata di molti giocatori, e non rappresentano 
certo uno scoglio insormontabile. Al lato pratico, la 
situazione è però leggermente diversa. | Smbps sono 
(appena) sufficienti in condizioni ideali, ma utilizzan- 
do più periferiche che prosciugano in parte la banda 

il rischio di essere soggetti a fastidiosi problemi di lag 
diventa sin troppo reale. Per questo Motivo, ]OMbps 
sono il punto di partenza che mi sento di consigliare 
per addentrarsi nel mondo PlayStation. 

















Visto nell'ottica di un possessore di console targate 
Sony, che magari è passato di generazione in gene- 
razione, PlayStation Now appare come un enorme 
contenitore che racchiude al suo interno tanti ricordi 

di un passato più o meno recente. La situazione è 
invece diversa per quei giocatori che sono rimasti fedeli 
solamente all'universo PC e che si potranno trovare 


tra le mani un numero discreto di titoli che non hanno 
mai avuto l'occasione di provare. Gli utenti “PC only" 
potranno combattere per la prima volta gli dei della 
mitologia greca nei panni di Kratos (sei capitoli della 
saga di God of War), lanciarsi con Nathan Drake alla 
ricerca di tesori (tre episodi di Uncharted) o avventurar- 
si nei mondi di Sly Cooper e di Ratchet & Clank. Ai titoli 
sviluppati direttamente da Sony si affiancano anche 
produzioni di terze parti, con una discreta rappresen- 
tanza del mercato giapponese. Una manciata di JRPG 
“marchiati” Atelier di Tecmo Koei, un pizzico di Disgaea 
e una punta di Yakuza sono ingredienti di gran pregio, 
che da soli potrebbero richiedere decine e decine di 
ore per essere completati al 100%. Il comparto esclu- 
sive console è quindi piuttosto corposo, ma è solo 

una piccola fetta di un catalogo che, allo stato attuale, 
comprende oltre seicento giochi che spaziano da PS2 
a PS4. Scorrendo l'elenco dei titoli appare evidente 
come Sony abbia cercato di mettere a disposizione 
un'offerta ricca numericamente, capace di abbracciare 
diversi generi e di proporre una scelta ampia per ogni 
tipologia di giocatore. E, guardando bene, direi che è 
riuscita nel suo intento. Ci sono i titoli perfetti per una 
partita veloce, quelli più lenti e riflessivi, quelli ancora 
da godersi in compagnia. Ci sono i giochi impegnati- 
vi, quelli rivolti a un pubblico giovane e quelli per chi 
predilige la componente narrativa. Forse si poteva fare 
qualcosa di più per quanto riguarda le produzioni più 
“moderne”, ma nel complesso come punto di partenza 
(almeno per il mercato italiano) direi che ci siamo. Una 
vera e propria “borsa di Mary Poppins" (o in alternativa 
una tasca di Doraemon) in versione videoludica, da cui 
estrarre ogni giorno qualcosa di diverso. 


























Per quanto riguarda l'aspetto tecnico PlayStation 
Now è un sistema che, con l'adeguata configurazione 
hardware, funziona bene. Ma non è certo perfetto. A 








livello estetico, si potrebbe fare senza dubbio qualcosa 
per rendere l'applicazione PC più accattivante. Allo 
stato attuale ci troviamo di fronte a schermate deci- 
samente scarne, con un ridotto quantitativo di menù 
e di opzioni tra cui scegliere. Nulla di insopportabile, 
sia chiaro, ma qualcosa di più sarebbe gradito. Più 
rilevanti per l'esperienza di gioco sono invece le “limi- 
tazioni” a livello grafico. A prescindere dalla velocità di 
connessione di cui si dispone, lo streaming è propo- 
sto a una risoluzione di 720p. Un potenziamento in 
questo campo è auspicabile e, senza pretendere i 4K, 
arrivare in tempi relativamente brevi a un Full HD sa- 
rebbe un passo apprezzabile. Pur considerando questi 
limiti, il punto di partenza di PS Now è molto buono. 
Le basi da cui procedere, complice anche la presenza 
su altri mercati da diversi anni, sono ben consolidate. 
C'è davvero tanto da giocare, con un livello qualita- 
tivo medio piuttosto elevato. E poi, considerando la 
settimana di prova gratuita, fare un giro nel mondo 
PlayStation sarà senza dubbio un'esperienza piacevo- 
le anche per i cultori della master race. 
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Nathan Drake, Kratos, Sly Cooper, Ratchet & Clank... una vera invasione di nuovi eroi su PC. a 
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Le emozioni non tardano davvero ad arrivare. 


particolare atmosfera contribuisce anche un inappun- 
tabile doppiaggio in lingua inglese con marcati accenti 
francesi, che sembra avere tutte le carte in regola per 
riuscire a donare quella scintilla di umanità ai due 
giovani protagonisti e alle persone da loro incontrate 
lungo ilcammino. 


VIA DI FUGA 

Lo scenario disperato in cui sono catapultati Amicia 

e Hugo è davvero poco adatto ai deboli di cuore. Per 
quanto precoci, i due bambini non sono infatti nulla in 
confronto ai pericoli che si ritroveranno davanti e, piut- 
tosto che i muscoli, a tirarli fuori dai guai sarà spesso || 
cervello. A Plague Tale: Innocence è, in buona parte, un 
vero e proprio rompicapo. Per progredire nella storia 

il giocatore viene chiamato di volta in volta a risolvere 
una serie di piccoli puzzle, usando la propria arguzia 
per portare i due ragazzini fuori dai guai. Nella serie di 
sfide sempre più complesse che ci ritroveremo di fron- 
te sarà indispensabile sfruttare al meglio l'ambiente 
circostante e tutti gli strumenti a nostra disposizione. 
Per fortuna la nostra Amicia è una ragazza davvero pie- 
na di risorse: la sua fidata fionda, oltre che un prezioso 
utensile col quale è possibile risolvere alcuni enigmi, si 
rivela ben presto anche un ottimo strumento di difesa 
nelle situazioni più difficili e può essere usata, anche se 
sporadicamente, per poter tenere a bada o eliminare 
alcuni dei nemici lungo la strada. Avere un buon oc- 
chio sarà comunque assolutamente indispensabile per 
superare le difficoltà. Sparsi qua e là possiamo infatti 
trovare pietre e cocci utili per distrarre i nostri avversari, 
bastoni con cui illuminare il nostro cammino o, addi- 
rittura, una serie di materiali utilizzabili per migliorare il 
nostro equipaggiamento. || sistema di crafting è forse 
una delle sorprese più interessanti di A Plague Tale. La 
scelta di esplorare interamente ogni zona nella quale 








AVERE UN BUON OCCHIO 
SARA INDISPENSABILE PER 
SUPERARE LE DIFFICOLTA 
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L'INASPETTATA E CRUENTA VISITA 


DELL'INQUISIZIONE 


LE HA PORTATO VIA TUTTO 





ci troviamo viene ripagata grazie a un buon sistema di 
progressione, che ci permette di ottenere bonus anche 
molto utili, come la riduzione del rumore dei nostri 
passi o l'aumento della profondità delle tasche per 
poter portare con noi più consumabili. 





NON SPEGNERE LA LUCE 

Soldati e malintenzionati non saranno comunque gli 
unici pericoli dai quali i due fratelli dovranno guardar- 
si le spalle. Gli stessi topi che hanno seminato morte 
nell'Europa medievale sono probabilmente la minac- 
cia più grande e rappresentano forse l'aspetto più 
particolare del titolo. Divorando ogni cosa lungo il loro 
cammino, questi roditori hanno iniziato a proliferare a 
dismisura diventando esponenzialmente aggressivi e 
pericolosi, trasformandosi in dei veri e propri predato- 
ri. Nessun posto è sicuro: da ogni piccola crepa, ogni 
anfratto e spazio buio può riversarsi una vera e propria 


Vista così la Francia rurale non sembra poi così 
male per una vacanza... hanno anche le salsicce! 


A PLAGUE TALE: INNOCENCE 





CENTINAIA, FORSE MIGLIAIA 
DI CREATURE FAMELICHE 
SI AGITANO NELL'OMBRA 


O DI 











Finalmente qualcuno su cui contare! Sono certo che 
da ora in avanti saremo completamente al sicuro. 










Un'occhiata veloce all’indispensabile sistema di crafting. Meglio 


marea di maligni occhi rossi, pronta a travolgere qualsi- 
asi essere vivente nei paraggi. L'effetto usato per ricrea- 
re l'avanzata di questa (quasi) inarrestabile Minaccia dà 
vita a un'esperienza allo stesso tempo impressionante 
e orripilante. Non si tratta di un approccio necessaria- 
mente realistico (0 storicamente accurato) ma riesce a 
infondere un senso quasi istintivo di paura e ribrezzo. 
Centinaia, forse migliaia di creature fameliche si agita- 
no nell'ombra e — come onde - si infrangono, a poca di- 
stanza da noi, minacciando di travolgerci. L'unica nostra 
difesa in questi casi è la fioca luce prodotta delle torce, 
dalla quale i topi si tengono fortunatamente alla larga. 
Evitare completamente questo pericolo è purtroppo 
impossibile ma, col tempo, persino queste spietate 
creature possono trasformarsi in una risorsa: così come 
per i nostri giovani amici, i topi si rivelano mortali per 
chiunque se li ritrovi di fronte. Distruggendo strategi- 
camente alcune fonti di luce, o utilizzando particolare 
esche, è possibile indirizzare la loro attenzione e punire | 
nostri inseguitori con una morte improvvisa e cruenta. 








DURI DILEMMI 

L'idea che fa da fulcro a tutta la narrazione di A Plague 
Tale: Innocence è senza ombra di dubbio parecchio 
interessante. Un po' come una versione Moderna di un 
romanzo storico à la | Promessi Sposi, il gioco sfrutta 

il fascino di un passato ormai lontano per infondere 
nuova vita alla classica storia di “perdita dell'innocenza”. 
La scelta di usare come sfondo alla propria narrazione 
uno dei periodi forse più cupi della storia europea, i co- 
siddetti secoli bui, può portare a degli sviluppi davvero 
imprevedibili. Privati di tutto, cacciati come animali e 


mettere le mani su tutto quello che sembra anche lontanamente utile! 


e il risultato è sembrato parecchio convincente, anche 
grazie alla forte caratterizzazione dei singoli personaggi. 
Sia la tenace Amicia che il piccolo Hugo mostrano sin 
da subito diversi tratti interessanti ed è davvero facile 
farsi trascinare nel loro universo. Vederli affrontare 
senza sosta tutta la crudeltà del Mondo che li circonda 
è incredibilmente straziante e la speranza che la loro 
storia finisca nel migliore dei Modi si fa ben presto spa- 
zio nella mente, rendendo ancora più avvincente una 
storia già di per sé accattivante. La colonna sonora, con 
la sua ispirazione Medievale, accompagna in maniera 
intelligente ed emozionante il gameplay, incutendo a 
volte non poca angoscia, ma senza mai sottrarre troppo 
spazio a tutto quello che accade sullo schermo. | difetti 
più vistosi di A Plague Tale: Innocence arrivano, per ora, 
dal reparto tecnico. Nonostante il gioco girasse ben oltre 
i cento fotogrammi al secondo sulla nostra Macchina, 

la build su cui abbiamo messo le mani ha sofferto di al- 
cuni pesanti cali di fps, molto simili a singhiozzi. Un altro 
punto dolente è dato da alcune animazioni non proprio 
convincenti dei PNG, che non riescono a raggiungere 
davvero il livello di quella altissima asticella alzata da 
alcuni dei più grandi titoloni degli ultimi anni e minac- 
ciano, purtroppo, di spezzare l'immersione nei momenti 
più IMportanti. Senza ombra di dubbio il titolo di Asobo 
Studio sembra promettere davvero bene e le premesse 
per diventare qualcosa di speciale ci sono tutte. || suo 
effettivo successo, tuttavia, dipenderà dalle capacità 

del team di mantenere gli stessi livelli di qualità sia per 
quanto riguarda la storia che il design degli enigmi. Di 
base si tratta alla fin fine di una lunga ed estenuante 
escort mission, uno dei tipi di gameplay più odiati dai 
giocatori. Per riuscire a tenere alta l'attenzione ed evitare 
la noia, gli sviluppatori dovranno essere in grado di 
ideare soluzioni dei puzzle sempre fresche e interessan- 
ti, variandone alcuni aspetti o integrando nuovi piccoli 
elementi. Per placare la nostra curiosità non resta ora 
che aspettare la data d'uscita definitiva, prevista per il 
prossimo 14 maggio. # 


























IL GIOCO SFRUTTA IL FASCINO 


allontanati dai propri affetti, come possono due bambi- 





ni riuscire a trovare il loro posto al Mondo, specie se per DI UN PASSATO ORMAI LONTANO PER 

i a RR A REA 

davero dure? Gia nellanteprima a nostra disposizione, -_—’NEONDERE NUOVA VITA ALLA CLASSICA 
accanto agli orrori di un Mondo praticamente sull'orlo STORIA DI “PERDITA DELL'INNOCENZA 


dell'oblio, ci siamo trovati costretti a fare delle scelte Mo- 
ralmente discutibili per aiutare i nostri cari in pericolo 
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HADES 


FUGA LYNe 





A DA 
on dev'essere facile creseerefnegli 
TR1Sif}NMUTe,o(eXe|Na(ctoxge|Met[Sel<\s-r4(oJalc 
felelelai-Y4/e]a/c-xo]ag]o]ccgel-ia[S-Mo]felie]alei= 
(SN IUle:Necigl'ege]IV=gulgieli=]MAifelelel-Mi=]d(<iale[<x 
Ve) RI<1dPZ=t0|f<10/Sanio]i[eXe|PA\e[SMUlaKe:=|co1c-Zo! 
aateSSiaal= ES [619](<Y7424=ecolarezialalsitoX=]K<ifeKSto]lo, 
delle sue future responsabilità di erede al 
l(e]aleXe/=jNaale]ale[exgcfe]ut<idt-a]s\o}8==1a}4=R=][clUlak=) 
eloSSijo]]ilt=KeialsXe|[ESit=Keo]ale:=SSeXet=]|NorIo|f<} 
inamovibile, fiero e arguto una libera uscita 
WsissteziNaate]ale(eg<\Sicigaloxiviar=Ne:oxst=Nol<icozere]eno]l 
Vivie]icNiaale,<iell(=Ne{Nr=](<iatsials=](<Ni-RISief- Re le]dalo, 
fe(e]olexelle]galeMeleleicielelegial=1E<-ialuig/oRic1l\{(<%= 
Weiel<iale[e]leNigiciaal<ife[<ifcrek=]l[SHeIce0/-Ne/e]gerolt= 
lel<JIVAYelel<ifelali=Minalanio]ar=]/-Meelalel=/a]a}=\loX=NSlaf= 
[e]us=Nelel-EsiK=t=]0]rollsalele;sttegiserVelle[ex=Naak=] 
e(ejgalei<Ifollccexaniarezelit=BilaicNelci]U=t=]d\VZAXSCSSSS 





ROGUE-LIKE COME 
PURGATORIO DEL GIOCATORE 
IN(eJalei=is=Ne:-/groNe]isole[alezo]Nui=/e[-Sgelsigie:=]ollf< 
che i ragazzi di Supergiant Games fossero 
felcilicialo]aaisia MOlaNe:e]i[cius\VeXe|R=|auisitB=]iNic\s=15} 
elcjgiciss-]galciali=gaais:See]i1i No] VKe\a]CAVSI[e/e:<]aalciak 
te shakerati. Gente che parla fluentemente 
[lv]us-ai<gliale[Uicge/ciAVle{<iere][eJete\gelz|galc]o]]:VAe]f=k 
il[e:- istolale](ex=Na}=]dt=}4/o]a-M@]0/=\u=V0)it=N]Nl0]c0) 
"ale\ValaleNVASIUie [N22] P.@R=AVISUE]ISa/Selaalciugio= 
WISiaISt=]e]ell(et=1toX=N0]aXoSS110]f= Nolo [0/Cni]X<Foial<2- 
[E elSiaicins=Nialei=]da}=Y4/e]a]-AV/[e[StolSle [[e:=Ko{<i]e]lurca 
lleJa ale:=MUlak=Ic;c:eJeJeli=1t=Ke[cial<\fcarsIneo]/<ia]"=Y4[0Jal< 






Siaalel[e]ile=-MaeisiteVie]ilexSelaeisiali=Teo]aiSuSElirZ 
Vie \t=<N ice Grolali=it= MO]ate/-ielel[oXe [Es =1aY4=Naa]Slicx 
Vie]iMe]A\W=Xe|Nelvia]uNe]Ngii=!diaalcia]re} e]\VMug=Te]e/o)/S) 
esseri ostili di ogni genere e attestati di stima, 
e [U1<]l[Ne]coV<ialisialiNelircint=Taalcialtcro]l{©)]]fae]olo, 
(errersIRsivie]Ke|\Vla]W=]o]is=]a]1"Mi|Nale}sicege1vle]o]ifc(e} 
apparentemente grandi fan che tifano per 

[e Nale;Stut= RiSie = MelcolalufisIosTe(etere]li<\felMeiSilk 
[elfoXe:-\s-E<%-No[e]ek:](c{NN[e]foXele]s=igMeX-ie|aisialelo) 
[Ste ldaalNie IPZ4=/e](S{S|Stee]aNbia}:Nelele:eii-Ke[<Nlo]ro, 
innati talenti. Il ragazzo, allievo di Achille, è un 
[eleJag]e}=1ut<jalt-wa}-\roWeelanviakiale[e,{-wa}=119]t=}]l< 
elcigiaat= alciete]i=]fego [SE ]SEFISESASiaeIsialtoze] 
naleJat=a(Se)[erere:=e]l[Ndia\V<iaisiale(eXe]le\Ulal=Zelali=:V 
Stexslsseaalsse]iNialisia) Mele /Saster-Ie Sie] ](cle]MeEliS 
lance ai cannoni. È veloce nell'esecuzione, 
Sere]lucegalcili=fseia|\Ve1t=Mee]csrole se 1N/ccegalsil[oESUlIA 
Le animazioni sono spettacolari, le hit-box 
pulitissime, ci si sente fluidi come pattinatori 
SSUINe]ali:[cielloM@Olele]i=/daet- Mal: NU/aR=1it-/c;ccegie=]ellele) 
SuUialegsiecielie][SMel-Ne:=]d/e:=|(<Ne:o]aNiUial= Ne](e:SSicn 
als e]Ce)Ulalet=]t=Mie=]0]e]le}St-Me]e]elUi(<Hi<ialtezante) 

le SWis|Site]a lists] elciut=Icroli=](-t=Naaliogo|[S/Sttoz elsiisica 
nale, la lancia; si tiene a distanza un nemico, 
elvjalefeliz]afele]leMess=Nelcnisiale[e]aler=Ner-Iet=Niali<ia 
e 1U]e]o]Kc(e]aKNV|aK=1tt-[e(ceX-EC1e\0i ol<igiole]E=eia]\Vzlf< 
[SN Ge]aluge]tts/c(e=]{cgciersio]ii=/alo[enk=]dealI= Y<isSioXo] 
(Sissi is ISjelciuteateegii= Nie](ego]fessilaai=NaaloSs=No/Sii 
richiamarla e trafiggerli alle spalle con un 
fetel[eleXeigli[c:e}i=tlel<iceXe[Vi-]ale[eXeelaalialeii=]aleX= 
ere] aeloliatesSiRUf=NoN(c]foNNole,i=gNe{c:e]|Ko}llaa}o}[e} 


che le sensazioni diventano ancora più poderose, pro- 
porzionali ai tranci di energia che spariscono dalle barre 
dei nemici, sempre aggressivi, temibili, provocanti, fino 
ai mitologici boss. Un circolo tanto virtuoso quanto 

più in fondo verso la luce riusciremo ad arrivare, con le 
arene che vibreranno sempre più sotto i nostri colpi, fin 
quando le mani insanguinate dei dannati non ci ripor- 
teranno nella nostra dimora. Perché la morte la si respi- 
ra, si gioca in casa sua, non si può sfuggirle. Possiamo 
solo rubarle qualche scheggia di oscurità per mettere 
in atto una costante progressione, contrabbandando 
poi l'ambrosia e offrendola ai nostri coinquilini (oppure 
agli déi in persona) per ricevere in cambio accessori 
dalle abilità uniche, potenziabili esclusivamente con le 
fatiche del combattimento. 








ARRAZIOI }.ROCEDURALE Gli scontri coi boss sono sempre tiratissimi, spettacolari e divertenti, 
ILE EPIC almeno fin quando non ci ritroveremo nelle acque dell’Acheronte. 





C'è solo da togliersi il cappello davanti alla concezione 
narrativa di Hades. Pur essendo un'opera ovviamente 
procedurale, si ha sempre la sensazione irrazionale che 


tutto sia guidato come in un qualsiasi titolo dal design ZAGREUS È VELOCE NELL'ESECUZION E, 
lineare. Questo perché dopo ogni morte i personaggi SCALTRO NELLA SCHIVATA 

he ci ci d | di di , 
ay COREOGRAFICO NELLO STILE. LE 
di ogni fuga. Questo per decine di tentativi, tanto ANIMAZIONI SONO SPETTACOLARI, LE 
che non ne ho ancora visto il limite. Dialoghi oltre- HIT-BOX PULITISSIM E, CI SI SENTE FLUIDI 
COME PATTINATORI SUL GHIACCIO 








tutto sempre ben strutturati e recitati, interessanti e 
brillantissimi. Bastano poche partite per inquadrare 

le varie personalità che ci circondano, tutte forti e con 
qualcosa da raccontare, tangibili, scoprendo lentamen- 
te ma inesorabilmente tutti i rapporti che legano gli 
attori in scena, iImmaginando la vita fuori dagli inferi e 
bramandola, immedesimandoci con un personaggio 


gli artisti di Supergiant hanno virtualizzato tavole dai 
rimandi quasi marveliani, con architetture dall'essenza 


profondo, sfaccettato e carismatico, dal passato oscuro 
e con un futuro che si prospetta epico. Pronti a rituffarci 
ancora una volta nei meandri mefitici di Tartaro, con 

i suol tratti spessi esaltati da contrasti fumettistici. In 
antitesi con l'elegantissimo cyber-nouveau di Transistor, 


classica Ma rielaborate, opulente, spigolose, addirittura 
gotiche in certi colpi d'occhio, così come i suoi perso- 
naggi, artisticamente molto statunitensi nel modo 

di trasmettere eroismo. Una vera bellezza. È uno stile 
perfetto quello dell'esclusiva Epic Games Store, usato 


come scenografia di uno degli inferni più suggestivi 
visti in un videogioco, traboccante di dettagli, statici o in 
movimento, abbagliati da colori tendenzialmente acidi 
che contrastano la grigia pietra di una struttura antica 
come il Mondo. Agli strumenti c'è sempre Darren Korb, 
che ha scelto questa volta tonalità principalmente rock, 
esattamente in linea con quanto appena raccontato. 
Tracce dure, ritmate, aggressive, la voce che ci si aspetta 
da un Mondo con questo tipo di stazza. Forse un lavoro 
meno caratteristico e ricercato che in passato, rimane 
meno impresso nei timpani; pur sempre composizioni 
di altissima qualità, non scherziamo. Che dire, Hades è 
un prodotto che già in Early Access vale la pena di es- 
sere acquistato. È già ricco di contenuti, assolutamente 
impegnativo, vario nel combat system e in generale 
divertentissimo, con una qualità narrativa altissima e 
una tecnica da lasciare con gli occhi sgranati, per stile e 
creatività. Uno dei migliori rogue-like sul mercato. 


Ombre di un nero profondissimo fanno risaltare 
colori e scorci pazzeschi, tratteggiati a mano. 





IN ANTITESI CON L'ELEGANTISSIMO ea 
CYBER-NOUVEAU DI TRANSISTOR, RA 
GLI ARTISTI DI SUPERGIANT HANNO Jequisiti minimi: CPU Intel Core î3, 4 
VIRTUALIZZATO TAVOLE DAI RIMANDI ‘AM, OpenGL 2.1+ 1 GB VRAM, 10 GB HDD 
QUASI MARVELIANI E a 
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Eko.Software ci porta nell’affàscinante Mondo fel MAVi'i=]get= 
Fantasy, raccontandoci di.Magnus il 
Ninvasione ‘e (-]|lae]oX=jCoXot=-Mo}=]0%= delle forze del.E36 
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“ di Daniele “Alteridan® Dolée 
hi 
a 
Sa n tutta onestà l'annuncio di Warham- di capitolare, Sfruttando anche delle abilità in 
nalsies@lal=IeXster-lalcuaal Mar Ni=Kfoli=]toR=Noile felf-o[exeiNelei<\ar4i=\c<Ne1iN=]i[Stc12Nai<ili<AVilellake1aP4<} 
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alla presentazione di un action RPG di stampo 
ateTel:@i<SSiteIsiali= na] o]icia]s=1toX oJfolelgioniaNe SISliNSE 

x aIVsigSeMat=]dg=1iVeXoleIcNi-eco]aaler:Ie]alk-HelENicJE 
iijale|a}=IaaNereJalsi[el<je-Naele]areX<E<<iele]l to =Vile[<iah 
lictaeicials=aiaNe [S[s]No|Ni=iXegste]ia\Vel(cRel-WelaloR=W<ii 
fiutato le potenzialità di questo setting fantasy 
TaNSlanVi[e/<felet=]ael-Neia]=Ndlelsciale-Nele=|aMoe}=]gt- 
fel<il[-Nellak-Isalicia]cNe]KeilecteXe{ND]iz]eJle}iiaX<{<ifcialeloxsi 
ell fsius=igalsial“-NalciNulio]alcNeicio|iN<iae]SliNe[<ilNe]olcie= 
(iste l|P44=|te Nol N=]{P24=]CoN=taNisias=ilalaaicial® 


ACCIAIO E MAGIA 
IDIUig=laliSèi=KelloS<ioNe/sit-Rolcek-]a]P24-1t=Ke}=/0]] 

e 10 to] dom eV VAteASiOaVAVeiialoR=MUltegi= N eressisi elit 
di provare due dei quattro eroi che saranno 
felisjeleJalle]l[Nal<iNeJcole[e]ureXere]ea]e]icitoxai=-Melcit= 
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fe [Uljale]Ne:-]o}s[e(-gell=\sSSoldellicHaere]itKe:=ie]alNe]giank= 






Pio e dell’ennesim 
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bonus - principalmente buff passivi — impiegando | 
materiali raccolti nei livelli. 


Questa prima versione del gioco mi ha permesso di 
avventurarmi nel primo atto del gioco, ambientato 
nelle fogne e nei sotterranei della città imperiale 

di Nuln, durante il regno di Magnus il Pio, da poco 
incoronato imperatore dopo aver respinto l'enne- 
sima invasione delle forze caotiche e aver sconfitto 

il condottiero dell'orda Asavar Kul. Peccato che i 
seguaci degli déi del Caos difficilmente si danno per 
vinti, e un'infestazione di Nurgle rischia di consumare 








l'Impero dall'interno. Ecco quindi che veniamo chia- \C/ 

mati a sventare questa nuova minaccia dall'arcimago Pas = 

elfico Teclis, grande amico e consigliere del neo- a € 

imperatore. Una volta discesi nelle fogne, Chaosbane 

dimostra di essere un hack & slash piuttosto classico, Tra una missione e l'altra si può esplorare la capitale 
con orde di nemici che attaccano costantemente imperiale e parlare con i personaggi principali. 


il protagonista arrivando spesso a riempire l'intero 
schermo, e una gran quantità di loot da raccogliere 
dai corpi dei malvagi e dalle casse nascoste all'inter- 


dei livelli. P io il loot tra ilfi dell } 
it BUONA LA VARIETÀ DI NEMICI, TUTTI 
gestione dell'inventario. La schermata degli oggetti PRESI DIRETTAMENTE DAL BOARD 
GAME ORIGINALE 





in nostro possesso è estremamente disordinata: sen- 
za la possibilità di filtrare l'equipaggiamento per tipo- 
logia, tutti gli item vengono raggruppati alla rinfusa, 
rendendo davvero difficile la lettura e la navigazione 
dell'inventario. Buona invece la varietà di nemici, 

che sono stati ripresi direttamente dal board game 


originale: in questo primo atto ci si può imbattere in 
cultisti, nurglini, demoni, uominibestia, sciamani e 
persino progenie del Caos. Di contro, i livelli si sonNO 
rivelati fin troppo simili tra loro, dimostrando un 
certo grado di piattezza sia nel design artistico che 
nella struttura vera e propria. Tuttavia in questo caso 
occorrerà vedere anche gli altri atti del gioco per for- 
mare un parere più completo sulla questione. 





L'ARPG targato Eko Software permetterà anche di 
affrontare l'intera avventura in compagnia di altri tre 
amici, sia in locale che online. La beta mi ha dunque 
permesso di testare il multiplayer, lasciandomi con 
impressioni tutto sommato positive. Affrontare le 
orde del Caos in un gruppo di un massimo di quattro 
giocatori è abbastanza divertente, ma rende l'azione 
un minimo confusa dal momento che lo schermo si 
riempie spesso di una gran quantità di effetti grafici 
relativi alle abilità dei Membri del team e dei nemici. 
Nulla di inintelligibile, capiamoci, ma non è raro 
perdere di vista il proprio personaggio tra sfere infuo- 
cate, fulmini e nubi pestilenziali. In linea di massima, 
questa prima prova dell'ultima fatica targata Eko 
Software e Bigben Interactive mi ha trasmesso delle 
impressioni tutto sommato positive. Vi sono delle 
sbavature che potrebbero tranquillamente essere 
risolte in queste settimane che ci separano dalla 
release, fissata al 4 giugno, ma devo ammettere che 
la curiosità di mettere le mani sul prodotto finale è 
davvero tanta. Le potenzialità sono molto elevate, e 

il setting ben si presta allo stile di gioco di un emulo 
di Diablo. IN questo senso, Chaosbane non sembra 
destinato a reinventare la ruota, ma potrebbe rivelarsi 
un buon videogioco rivolto soprattutto agli appassio- 
nati dell'ambientazione fantasy di Warhammer. 

















La situazione si fa spesso incandescente, 
soprattutto se si gioca in compagnia di altri utenti. 





IL CAPITANO DELL'IMPERO RIVESTE 
SOSTANZIALMENTE IL RUOLO DI TANK 
ED E CAPACE DI ASSORBIRE MOLTI 
DANNI PRIMA DI CAPITOLARE 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


DOOM 
ETERNAL 


Quando verrà Il 
momento, siamo sicuri 
che la dimensione 
infernale dei cyber- 
demoni saprà deliziarci 
a dovere. 


THE OUTER 
WORLDS 


| ragazzi di Obsidian 
hanno una nuova 
creatura su cui applicare 
la propria Maestria, 
onorando le antiche radici 
di Black Isle. 


A PLAGUE 
TALE: 
INNOCENCE 


A sorpresa, questo 
peculiare adventure- 
stealth a sfondo storico è 
salito ai vertici delle 
nostre aspettative. 


RAGE 2 


Il gioco di Avalanche 

e id promette selvaggio 
divertimento sci-fi, e ha 
tutte le carte in regola 
per consegnarcelo. 


BIOMUTANT 


Per come la vediamo noi, 
è uno degli ARPG da 
aspettare con più ansia 
nel 2019. Libero, 
affascinante e desueto. 
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BUYNOW 





16 Anno 1800 

Aprile Blue Byte/Ubisoft 

23 Mortal Kombat 11 

Aprile NetherRealm Studios/Warner Bros 
14 RAGE 2 


Maggio Avalanche Studios, id Software/Bethesda Softworks 


14 A Plague Tale: Innocence 
Maggio Asobo Studio/Focus Home Interactive 
21 Observation 


Maggio No Code/Devolver Digital 


Maggio Sumo Digital/SEGA 





Team Sonic Racing 


Total War: Three Kingdoms 


Maggio Creative Assembly/SEGA 


Warhammer: Chaosbane 
Giugno Eko Software/Bigben Interactive 








BESTEARLYACCESS 


Serious Sam: Tormental 
Anche il vecchio Sam ha ceduto al 
fascino dei roguelite 2D, con un 
divertente shooter top down. 


Final Assault 

Le incursioni VR tra gli strategici non 
sono cosa nuova, ma questo RTS sulla 
WWI| va segnalato per qualità. 


Altro titolo di strategia, anche se di 
grana grossa, caratterizzato dall'ampio 
uso della fisica. Spassoso. 


Sigma Theory: Global Cold War 
Una nuova Guerra Fredda è al centro 

di questo interessante strategico a turni 
su sfondo fantascientifico. 





Congliomerate 451 

Un first person dungeon crawler in stile 
anni 90’, ma con ambientazione 
cyberpunk. Premessa affascinante, no? 





THREE, TWO, ONE... FIGHT! 


on sono Mai stato particolar- 
mente abile nei picchiaduro a 


Ballad Singer, o ancora a giochi non 
universalmente eccellenti che possono 
tuttavia accontentare gli amanti dei 
rispettivi generi, come Outward e 
Xenon Racer. Se, poi, le prove contem- 
plano anche intrigantissime opere 
come A Plague Tale: Innocence e 
Hades, in termini di insight abbiamo 
lanciato uno sguardo sull'assalto del 
cloud gaming, in riferimento a quel 
che c'è —- PS Now, ad esempio — e a quel 
che verrà — in primis Stadia — con 
un'ulteriore riflessione tecnica nel 
TecnoTGM del mese. Tutto questo 
senza contare l'incursione horror della 
Time Machine e i puntuali appunta- 
menti con le altre gloriose rubriche. 

A voi! 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


videogiochi. Sono quindi felicissimo 
della copertina di questo mese, intorno 
alla quale, al solito, abbiamo costruito 
tutto l'approfondimento possibile al 
momento della messa in stampa: una 
prova sul gioco, naturalmente, accanto 
a un focus dei personaggi e, in zona 





incontri. Anzi, a dirla tutta, : 
ricordo con Street Fighter in sala giochi 4 
alcune delle umiliazioni più cocenti . 
della mia storia di videogiocatore. 
Anche per questo, forse, all'inizio degli * 
anni 90' accolsi l'uscita del primo * TGM Classic, il consueto e vibrante 
Mortal Kombat con un approccio quasi i approfondimento storico sulla saga. 
esclusivamente mediatico, e comun- * D'altra parte, TGM 363 può deliziarvi e 
que ben più disimpegnato sul piano . riempirvi la pancia con tante altre 
della competizione: la grafica “fotoreali- * pietanze: tra le recensioni trovate 
stica" (non fate quella faccia, all'epoca * l'opportuno e corposo recupero di The 
l'imprressione era questa) con movenze | Division 2, e soprattutto la straordinaria 
e immagini di attori digitalizzati si univa * prestazione di FromSoftware e 
all'inaudita violenza e alla cupezza della : Miyazaki con Sekiro Shadows Die 
messa in scena in un risultato emozio-  * Twice, accanto ai risultati più tiepidi di 
nale differente, per molti versi “visiona-. ? Tropico 6, Generation Zero ma anche a 
rio" sul possibile sviluppo futuro dei » piccole perle come Warparty e The 











MENTRE IL NUOVO TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
Gli piacciono i giochi difficili ma rischia di esagerare. 
Prende schiaffi allucinanti in Sekiro, e riesce a farsi 
picchiare di brutto anche nei survival VR che si va 
i a cercarecollanternino. Povero vecchio. 


Paolo “Paolone” Besser 
Per scrivere il TecnoTGM, Paolone ha dovuto vestire 
i panni di sistemista VMware. Ma dopo un doveroso 
context switch è tornato a essere il solito burlone 
per giocare a Warparty e The Ballad Singer. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Appena uscite le nuove tracce di Beat Saber, il 


nostro Solar ci si è buttato a capofitto. Oltre a queste! 


ha giocato parecchio anche a Beat Saber. Nei ritagli 
 ditempo, poi, si é concesso un po' di Beat Saber. 


Marco “End” Ravetto 
L'ultimo mese di Marco è stato all'insegna del binomio 
computer/console. Per valutare il funzionamento di PS 
Now su PC ha infatti trascorso trenta giorni con 
| Kratos, Nathan Drake, Locoroco e soci... 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Questo mese il nostro Simone è stato 

i completamente inghiottito dal difficile Mondo 

| di Outward, trovando qualche ora libera giusto 
a per completare l'ultimo viaggio di Clementine. 


| Gian Filippo “k3lpie” Saba 


Un mese intenso quello del nostro Filippo, 


passato dalle indicibili imprecazioni pronunciate | 


su Sekiro al mare di botte sul nuovo capitolo di 
| Mortal Kombat... Che si tratti di masochismo? 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Dan Hero ha scelto di dedicarsi a Sekiro, raggiungendo 
il settimo senso nel tentativo di finirlo. Ora deve solo 
comprare un pad nuovo, ché il precedente è stato 
atomizzato in una catartica boss fight. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Tra una scampagnata nella Washington DC. di The Division 
2e una prova sul campo di Warhammer: Chaosbane, 
Daniele ha appena iniziato a prendere sberle nel Giappone 
feudale di From Software e Hidetaka Miyazaki. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Il gran varietà delle feste pasquali è sinonimo dii pulizie 
nelle librerie di Gabriele - digitali e non — rimettendo 
Mano a titoli come Grim Fandango e Thimbleweed 
Park, chiaro segno di una prematura senilità. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Quando non trova conforto nelle nuove uscite, 
Clod torna sempre a Cities Skyline. Almeno, 
nonostante il clima inclemente, a Clod City non 
troverà nessuna fermata della metro chiusa. 


Erica “Moory” Mura 

Dopo la sua full immersion nel Giappone 
feudale di Sekiro, Erica chiama | coltelli da 
cucina Kusabimaru, mormora “mada mada" nel 
sonno e guarda i rosari con strano interesse... 


Stefano “Lynch” Calzati 

Stefano continua a non volersi staccare da DIRT 
Rally 2.0. Neanche la fresca doccia arcade di 
Xenon Racer o i caldi inferi procedurali di Hades 
sono riusciti a farlo scendere dalla sua Delta! 
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OGNI COMBATTIMENTO 
E, SENZA MEZZI TERMINI, 
UNA VERA E PROPRIA DANZA 


Un piccolo momento di preghiera prima 
della battaglia. Ne avremo bisogno spesso. 





È Genichiro Ashina a rapire il giovane Kuro, 
lasciandoci senza un braccio dopo la battaglia. 


cambieranno la nostra sorte, e poche ma cruciali 
scelte effettuate lungo il cammino ci spingeranno 
verso uno dei quattro possibili finali, rendendo 
Sekiro un titolo estremamente rigiocabile e lon- 
gevo. La decisione di puntare su un protagonista 
ben definito ha agevolato non solo la scrittura 

di una sceneggiatura più corposa, ma anche la 
creazione di un nuovo sistema di progressione. 
solo pochi altri momenti così nostalgici, nei quali La possibilità di trasformare il proprio avatar in 

ci si sentirà veramente all'interno di un qualun- un guerriero forzuto, un agile ladro o un potente 
que soulsborne: l'apertura di un pesante portone, 

per esempio, oppure l'incontro con un misterioso 

personaggio (senza dimenticare i dannati pennuti 

troppo aggressivi). Basterà qualche scambio con 


i primi nemici che ci sbarrano la strada per capire PER MANO DEL CLAN ASHINA. SEKIRO 
he il Î itivo sist di batti- z 
A HA PERSO OGNI COSA, DAL PROPRIO 
piu simile a uno strano e crudele rhythm game BRACCIO SINISTRO AL GIOVANE EREDE 
che all'action-adventure che molti pensavano di DIVINO SOTTO LA SUA PROTEZIONE 


trovarsi tra le mani. 


Lo scoglio più arduo da superare per i fan più 
accaniti delle precedenti serie della casa di Tokyo 
è stato forse quello del protagonista. In barba al 
successo ottenuto nell'arco degli ultimi dieci anni, 
Miyazaki ha deciso di non permettere ai giocatori 
di creare e potenziare a piacimento un proprio 
alter ego in classico stile RPC. | soli panni da 
vestire, stavolta, sono quelli di Sekiro (letteralmen- 
te “lupo da un solo braccio"), tenebroso shinobi 
dal passato difficile. Per mano dell'erede del clan 
Ashina, Genichiro, l'uomo ha perso ogni cosa, dal 
proprio braccio sinistro al giovane Kuro, l'’Erede 
Divino sotto la sua protezione. La fedele katana 
Kusabimaru e una ingeghosa protesi, donata dal 
misterioso Scultore, saranno gli unici strumenti in 
suo possesso per portare a termine la pericolosa 
missione di ritrovare e difendere il suo Signore, 
strappandolo ai suoi aguzzini. Sebbene non si 
arrivi di certo ai livelli di cripticità ai quali siamo 
stati abituati, la storia ha comunque il suo buon 
ammontare di misteri e, oltre che con la guerra, 
finiremo presto a fare i conti con una dimensione 


molto più fantastica, popolata da mostri e yokai 
di ogni sorta. Persino le strade da noi intraprese Sul campo di battaglia vige una sola regola: uccidi o vieni ucciso. 
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Anche nei momenti più tragici Sekiro è uno spettacolo per gli occhi. 


mago ha ceduto il passo a uno stile di gioco molto 
meno “libero” ma che, allo stesso tempo, riesce a 
rimanere sempre emozionante. || nostro shinobi 
rimarrà tale dal primo start fino ai titoli di coda, 
ma potrà migliorare le proprie svariate abilità nel 
modo che più si confà al giocatore, che può spen- 
dere i punti esperienza guadagnati nei vari alberi 
di arti di combattimento disponibili. Anche la stes- 
sa scoperta di nuove skill è integrata nella nostra 
storia: portare a termine le quest di certi NPC o 
esplorare alcune zone più nascoste dà la possi- 
bilità di mettere le mani su antichi tomi ricchi di 
saggezza che permettono a Sekiro di beneficiare 
di utilissime passive o di vere e proprie abilità da 
utilizzare attivamente in battaglia. Per riuscire a 
distribuire i preziosi punti, tuttavia, bisogna essere 
capaci di sopravvivere. A ogni morte, nella miglio- 
re delle ipotesi, abbiamo infatti solamente il 50% 


L'effetto sorpresa è sempre la scelta migliore in presenza di un miniboss. 
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NON ESSENDOCI LA BARRA DELLA 


T, 
LO 


STAMINA SI PUÒ CORRERE 
E PICCHIARE ALL'INFINITO 


di chance di ricevere l'Aiuto Divino, che consente 
di non perdere permanentemente una porzione 

della nostra esperienza e la metà dei Sen racimo- 
lati (ovvero la valuta che ci consente di acquistare 
oggetti e preziosissimi consumabili). 


DANZANDO IN FACCIA ALLA MORTE 

È vero, Sekiro: Shadows Die Twice è un titolo 
oltremodo impegnativo e non adatto a tutti, nel 
quale il giocatore è costretto ad abbandonare 
molte delle abitudini che lo hanno accompagnato 
da Demon's Souls a Bloodborne, come parare e 
schivare tutti i colpi dei nemici. Il ritmo è serra- 
to, lo spazio per gli errori è poco e il sistema di 
progressione sopracitato ha cancellato quasi ogni 
possibilità di superare le avversità uccidendo mob 
per salire di livello. Ciononostante, fare della sua 
difficoltà l'unico metro di giudizio significhereb- 
be sminuire prepotentemente il valore dell’in- 
tera opera. Ogni combattimento è, senza mezzi 
termini, una vera e propria danza in cui le lame si 
incrociano e scontrano, dove il tempo è scandito 
non solo dalla meravigliosa e incalzante colonna 
sonora ma anche dai suoni acuti del metallo che 
cozza con prepotenza sulla nostra fedele katana, 
Kusabimaru. Vincere significa spesso studiare 

in anticipo la situazione e il campo di battaglia, 
sfruttare la verticalità donataci dal prezioso ram- 
pino (strumento indispensabile e omaggio a un 
altro grande classico ambientato in Giappone: 
Tenchu), insinuarsi silenziosi alle spalle dei nemici 





camminando a carponi o nell'erba alta, per poi 
assassinarli velocemente nel silenzio. Significa 
anche muoversi rapidamente, sapersi ritirare al 
momento opportuno quando la situazione si fa 
pesante —- Magari aggrappandosi ai rami degli 
alberi o ai cornicioni delle case — e, soprattutto, 
dosare alla perfezione attacco e difesa. Perché lo 
scopo di Sekiro non è (quasi) mai azzerare la vita 
del nemico a forza di fendenti, bensì sbilanciarne 
la postura. Questa barra, che si rigenera automa- 
ticamente fuori dal combattimento, si danneggia 
parando perfettamente i colpi avversari, mettendo 
a segno i nostri non appena la loro guardia si ab- 
bassa e rispondendo nel modo giusto agli attacchi 
imbloccabili, segnalati con un grosso kanji scar- 
latto, con un salto, un dash o una deviazione. Una 
volta spezzata la guardia potremo sfruttare il loro 
equilibrio precario per effettuare un preciso colpo 
mortale. Tempismo e concentrazione sono dun- 
que fondamentali per andare avanti, in particolare 
quando ci si trova al cospetto di nemici più ostici 
dei soldati, contro i quali fare qualche passo indie- 
tro per riprendere fiato non è un'opzione. Boss e 
miniboss sono infatti in grado di difendersi molto 
meglio e necessitano di due o più deathblow per 
morire. Proprio in questo frangente il nuovo titolo 
FromSoftware raggiunge tutto un altro livello, 
offrendo una serie di sfide impegnative ma oltre- 
modo stimolanti che premiano la perseveranza e 
respingono, invece, chiunque getti la spugna con 
facilità. Che siano esperti samurai o enormi bestie 
inferocite, tutti si Muovono con un ipnotico misto 


Tra i consumabili ci sono anche preziosi confetti coi 
quali aumentare il nostro danno o la nostra difesa. 


di potenza e leggerezza e si accaniscono su di noi 
con estrema decisione, senza un briciolo di pietà. 


Nonostante la katana sia l'unica arma principale 
utilizzabile durante tutto l'arco di gioco, la protesi 
di Sekiro è la base alla quale si attaccano sia il 
rampino che una lunga serie di strumenti offen- 
sivi e difensivi. Le possibilità sono svariate - dal 
fuoco agli shuriken, fino a un grande ombrello 
utilizzabile a Mo’ di scudo — e rendono il game- 
play sorprendentemente personalizzabile. Sco- 
varli tutti non è semplice: alcuni sono in vendita 
dai mercanti, altri sono davvero ben nascosti, ma 
averne a disposizione il più possibile ci consente 
di variare e sperimentare approcci differenti in 
presenza di più nemici o di boss particolarmente 
problematici. Ciascuno di essi ha un numero fini- 
to di utilizzi durante il combattimento. Ogni volta 
che ci faremo affidamento consumeremo infatti 
un numero variabile di emblemi spiritici, che 
possiamo trovare qua e là per la mappa oppure 
sui cadaveri dei mob, e che possiamo trasporta- 
re in quantità davvero limitata. Questa è l'unica 
vera restrizione imposta al combattimento. Non 
essendoci la barra della stamina, si può correre 

e picchiare all'infinito e ogni arma secondaria 

è eguipaggiabile fin da subito recandoci dallo 
Scultore, senza limitazioni, e potenziabile con Sen 
e materiali via via più rari. 


L'ambientazione creata dagli sviluppatori, in perfet- 
to equilibrio tra un verosimile Giappone del periodo 
Sengoku (sedicesimo secolo) e uno più sopranna- 

turale, ci permette di viaggiare dalle città assediate 

















Serve un'ombra per uccidere un'ombra. 


PER SONDARE OGNI ZONA 
DELLA MAPPA E NECESSARIA 
PARECCHIA CALMA 
E METICOLOSITA 
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Non fatevi ingannare dall’apparente quiete di certi luoghi. 





ai templi buddisti incastonati nelle montagne e 
ID]>Y:\e{o]\i?{o}g immersi nella natura selvaggia, di combattere 

samurai in armatura, grotteschi mostri fameli- 

ci e impalpabili spiriti nel giro di poche ore l'uno 
Gr: [aMelelucelel[eMeieJaeI-Ne\/{<11=2]g110]1x0) dall'altro. Quasi tutte le sezioni che compongono la 

ee [Ble-iNgI-\V1tele]l[-MiMellslaeloEsisatiealzialto) Mappa sono sapientemente interconnesse tra loro e 

fe leJelelteleiNeI<}gic{S]e]<Jfels-Ne]lNeXiKelcio][MeleleleI=E<i< abbastanza diverse, rendendo il percorso stimolante 
llag]ixelxelasI<ialt-M=Ne[vi<}l[eXelNele]Jeslelt=N[eNaale]at- e piuttosto piacevole grazie alla moltitudine di scorci 
[f=XSUicfellrelale[eMiUlaleV/e]lte E{Ulo]lxoNUlaNere]leloBieltel[=) mozzafiato e ai vibranti colori degli alberi in fiore e 
ieleleNialieinsE-ie:ciell(<1f-ZelNgite]gelelg=Ne[<xNle}l#\Vek degli specchi d'acqua cristallina. Tuttavia, anche in 
anl<ia1“=Nel(NvilslaeloNie[e](eX{iNaleXisgeZelalziel\Je]e]la15) questo caso il titolo non è clemente con i giocatori 
oJeJeltig-Ne/Ngielr4elssiMigielg<Jele[<ialeloBiNe\e]agleleluib poco attenti: in netto contrasto rispetto al frenetico 
lagicialtoNeleNe[e\V-N/eKe\V=WVelseIoN[eKielle1te}iMeNelcialek combattimento, per sondare ogni zona della Mappa 
lle Nel<IgiviaRisi<eo]eleleBielillasIzialtoR=Ne\<Jce2IN\[elNel] è necessaria parecchia calma e meticolosità. Corren- 
ID]Celele}MUiateNasiellelss[eNelal-Zeie][e]i:ie-&s<Jea]o]1-îoJl® do continuamente avanti si rischia infatti di perdere 
lel<Jssfe]alelelelNale]aNelleleele14N-NeiaI-ZeiNiaeleIzie[I{ei-Nel] preziosi mercanti, oggetti importanti e, in qualche 
leleJatelg-Ne\Vele1iN(-N[e]ceXelti-Xxi-i</eio]ele[elgi-RUNell= caso, persino delle zone chiave per proseguire con la 
(elellel<iaglieNe:elsi-{eNeleIeisI-N[eNglel0r4/e]el-Ne[<}l[eNelteL storia principale e con le complicate quest secon- 
lelele]ljixeelNgle(-XV11=NVAVIS1reND]\Viale}ailaNeltleKSiNelllo, darie degli NPC. Avere un quadro completo delle 
VA<JfoMiie]gsvielelrelaei<ialt-Mi-NeleXSlell[-Neiticolt-Zolti-E località già esplorate in alcuni frangenti si rivela 
CieBi=Iggle]l(-Nasle]goloZe\e]aNeelelziuiNelelgile:e]lelgNeial=} anche fin troppo complicato ma quantomai neces- 
olere19]-JKe14N0{e\e]goNe]{-y44oNele]Nasi-ife(c/aliNoBigo)Veli, sario; aguzzare la vista per eventuali sporgenze tra 
laWelUlalaNe]lUiaxeXyreNeteKieieXiiNel<]l[eNagle]e]ele Mei) gli alberi in fiore, crepacci nelle Montagne, tunnel 
ere]al<i<ialte]eIoNelBile]<Jcels-Ne1INNIP.@KeliiiinsNelellle subacquei (sì, in Sekiro si può persino nuotare!) e 
isiggle]l(-mteSS-N-NoelelBastel[=SS<](-Relcielcigel(-Neieichi) passaggi segreti è una vera e propria arma supple- 
eliillelel-Neerelticie NaloxsgeMelleaizialoNe]</gieia Nelo) mentare, che premia i più curiosi e iImpavidi con 

oggetti di valore e, perché no, anche con qualche 

improvvisa e avvincente boss fight. 




















Sviluppatore / Publisher Configurazione di prova Com'è, come gira alsis=ReieI=t=]alclal-8S-RieMaert:]alicn 
Ei dolaa\<te1nu\Vis](=W@7-\eil\VIi[e]a Ryzen 5 1600, 8GB RAM, Gif Nox<g<olalengiaalzicitNe](ole(e:-11f= = Naalia(o](<Na/je/siuroR=]N o](c(e-2 
[°d d=7 440 E SUS Ro)O) NV[elk-KORP.Gc]< [0] DID 60 per tutte le 50 ore di fe(<]a UM ulro][Nmco]ag\Ste)1aWis1(s} 
[efet:1[144:1A(*]11-N@lolaa]o]icit= (ellelc'eMee]ag=lut-/ce|E=N|\V.<illo, e]elege|\Vsials=]ccgelceleli<iaa}z=]3(e:= 
IT ITo]E\V] deA\SS<in Ullus= NU ]a]ictege]liz:uteni=;cialico, durante i combattimenti in 
PEGI 18+ di Sekiro riguarda la teleca- Se] YA i(o]e]oleNgiSUgciuu} 
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DIE TWICE 





War, war never changes. 


SEKIRO HA SAPUTO PROPORRE NEL 
MIGLIORE DEI MODI UN'ESPERIENZA 
NUOVA E ADRENALINICA PERSINO 
AI FAN PIU SFEGATATI DI MIYAZAKI 


E innegabile che con quest'opera FromSoftware 
abbia mostrato una crescita incredibile, pur man- 
tenendosi in linea con una concezione di gioco 
non adatto alla massa. Certo, nemmeno Sekiro 

è Immune da difetti, come dimostra l'infelice 
scelta di riciclare la stessa manciata di modelli 
per i soldati e i maestri in determinate zone della 
mappa, che fa decisamente storcere il naso nel 
momento in cui, in una stanza chiusa, ci si ritrova 
faccia a faccia con due o tre gemelli omozigo- 

ti vestiti nello stesso identico Modo. Inoltre, in 
eredità dai cugini soulsborne, rimangono anche 
alcune pecche riguardo il comportamento della 
telecamera nei combattimenti in spazi troppo 
stretti, che a volte impedisce di capire per bene la 
nostra posizione o gli attacchi nemici. Questi det- 
tagli, tuttavia, non tolgono nulla al valore effettivo 
dell'intero prodotto. Sekiro: Shadows Die Twice è 
senza dubbio un titolo eccellente che ha saputo 
proporre nel migliore dei modi un'esperienza 
nuova e adrenalinica persino ai fan più sfegatati 
delle serie precedenti, senza però perdere quella 
inconfondibile impronta che solo Hidetaka Miya- 
zaki e FromSoftware possono infondere. Lasciare 
da parte la fretta e l'orgoglio per imparare le vere 
arti dello shinobi è una premessa indispensabile 
per cominciare questa avventura: morire — che sia 
due, venti o duecento volte — fa parte del gioco ma 
non è mai una sconfitta, bensì una severa lezione 
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È sempre bene studiare eventuali vie di fuga o 
da cui apprendere per migliorarsi. appigli per il rampino a ridosso di una battaglia. 
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———TOM CLANCY'S THE DIVISION 2 — 


ALL'OMBRA DEL 
CAMPIDOGLIO 


La Divisione si sposta a Washington D.C. 
per provare a riconquistare la capitale degli 
Stati Uniti d'America dopo il collasso 
del Venerdì Nero. 





di Daniele “Alteridan” Dolce 


ualcuno c'è finalmente riuscito. Ha saputo 
(°] fare tesoro degli errori del passato senza 

buttare alle ortiche i feedback di milioni di 
giocatori. Quel qualcuno è Massive Entertainment. 
P:\t1/V-41 Dopo aver trascorso svariate decine di ore sui server 
di Tom Clancy's The Division 2 posso finalmente 
affermare con certezza che il videogioco confezio- 
nato dallo studio svedese rappresenta la migliore 
esperienza possibile offerta da un cosiddetto “looter 
shooter"” al lancio. IMparando dai passi falsi com- 
messi qualche anno fa in occasione della pubbli- 
cazione del primo esponente della serie, il team 
nordico controllato da Ubisoft ha voluto fornire agli 
utenti un prodotto completo a tutto tondo sin dal 
primo momento. A stupire non è comunque solo 
la quantità di contenuti offerti, ma anche la loro 
qualità complessiva, che dà forma a un'esperienza 
ludica capace di tenere incollati allo schermo per 
tantissimo tempo, almeno fino all'arrivo delle prime 
aggiunte post-lancio, rigorosamente gratuite. 


TGM 
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STORIA DI UN’EPIDEMIA: 

ATTO SECONDO 

Va però precisato che è sbagliato attendersi un 
gioco completamente diverso dal primo The Di- 
vision. Questo sequel, infatti, punta soprattutto a 
perfezionare una formula di gioco già ampiamen- 
te collaudata, introducendo tante piccole novità, 
senza mai dimenticarsi di ritoccare alcuni aspetti 
fondamentali del sistema di combattimento e della 
progressione del personaggio. A tal proposito, a 
risaltare immediatamente è la rinnovata profondità 
tattica degli scontri a fuoco. Ai giocatori viene offerto 
un ventaglio di personalizzazioni piuttosto ampio 
che comprende ben otto tipologie di abilità attive 
sotto forma di gadget tecnologici, laddove i nemici 
puntano spesso a mettere in atto tattiche credibili 
in base alla fazione di appartenenza e al loro ruolo 
bellico. Proprio le tre fazioni rappresentano uno 

dei principali punti di forza delle sparatorie di The 
Division 2, questo perché sono tutte caratterizzate 
in maniera univoca. Abbiamo le lene, per esempio, 
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Le bande che si contendono D.C. hanno trasformato il relitto dell’Air Force One in un avamposto ben difeso. 


che non sono altro che dei teppisti allo sbando, dei 
banali predoni che si Muovono in maniera impre- 
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QUESTO SEQUEL PUNTA 
SOPRATTUTTO A PERFEZIONARE UNA 
FORMULA DI GIOCO GIA AMPIAMENTE 
COLLAUDATA, INTRODUCENDO TANTE 


vedibile sul campo di battaglia, spesso caricando a 
testa bassa per creare scompiglio tra i ranghi della 
Divisione. Di tutt'altra pasta i True Sons, un'organiz- 
zazione paramilitare i cui Membri mettono in atto 
tattiche di aggiramento coordinate per sorprenderci 


sui fianchi scoperti. Infine i Reietti, dei fanatici che 
utilizzano armi incendiarie per stanare gli agenti e 
costringerli ad abbandonare le coperture. Vi è però 
una quarta fazione, i Black Tusk, armata di tutto 
punto e dotata di mezzi robotizzati, ma questa ini- 
zierà a popolare la Mappa di gioco solamente dopo 
aver completato per la prima volta le missioni princi- 
pali e aver quindi raggiunto l'endgame. Inutile dire 
che è essenziale variare dinamicamente il proprio 
approccio agli scontri in base alla tipologia di nemici 
da affrontare, considerato che raramente un deter- 
minato Mix di equipaggiamento e abilità si rivela 
adatto a tutte le occasioni. Per questo è possibile 
impostare più loadout per cambiare al volo l'assetto 
del proprio personaggio ed essere sempre pronti 

a ogni evenienza. Una piccola curiosità a proposito 
dei loadout: ora sono validi anche per gli elementi 
prettamente estetici, perché anche l'occhio vuole la 
sua parte e non si può andare in giro per DC senza 
l'outfit giusto per ogni occasione. 


Un approccio del genere ha fatto sì che le sparatorie 
non si risolvano più vomitando piombo su nemici 

in grado di assorbire pallottole come spugne, bensì 
forzando i giocatori a porre in essere tattiche ela- 
borate. Ciò è possibile soprattutto perché bastano 
pochi colpi per eliminare la maggior parte degli 
avversari, fatta eccezione per alcuni dei boss più co- 
riacei, rendendo di fatto gli scontri a fuoco molto più 
dinamici e soddisfacenti: in questo modo gli agenti 
della Divisione sono spinti non solo a muoversi con- 
timnuamente attraverso le arene per evitare il rischio 
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PICCOLE NOVITÀ 


di essere aggirati, ma anche a collaborare tra loro 

in caso si faccia parte di un team di più giocatori. 

Il rovescio della Medaglia, se vogliamo metterla in 
questi termini, è rappresentato dalla scarsa vitalità 
del proprio personaggio: bastano davvero pochi pro- 
iettili per metterci al tappeto, e ogni scontro — anche 
quello apparentemente più semplice - potrebbe 
rivelarsi letale. Ottimi anche il gunplay e il feeling 
delle armi, grazie alla risposta verosimile del rinculo 
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Prima di entrare in ogni arena è bene coordinarsi con i propri 
compagni di squadra, soprattutto ai livelli di difficoltà più elevati. 


LE SPARATORIE NONSI 
RISOLVONO PIU VOMITANDO 
PIOMBO SU NEMICI IN GRADO 

DI ASSORBIRE PALLOTTOLE 

COME SPUGNE: | GIOCATORI 

DEVONO PORRE IN ESSERE 
TATTICHE ELABORATE 


Nell'endgame la mappa torna a riempirsi di punti di interesse. 


e all'impatto delle numerosissime modifiche che 

è possibile applicare a ogni singolo strumento di 
morte recuperato in giro per la capitale. Proprio le 
mod permettono di personalizzare ulteriormen- 

te l'equipaggiamento, arrivando in alcuni casi ad 
alterare radicalmente il funzionamento delle armi 

e dei gadget tecnologici. Non mancano nemmeno 
modifiche passive da applicare a corazze e armatu- 
re, con bonus casuali di vario tipo che hanno effetti a 
cascata su più aspetti del proprio personaggio. 


La particolarità di The Division 2 risiede comunque 
nella possibilità di affrontare l’intera esperienza 

in solitaria. Il gioco è perfettamente godibile sia 

in single player (sempre costantemente connessi 
al server, ovviamente), sia da un gruppo affiatato 
di quattro amici. Inoltre, è presente una comodis- 
sima funzione di matechmaking per quasi tutte 

le attività ludiche: basta semplicemente dirigersi 
verso un terminale presente in uno dei tanti rifugi 
disseminati su tutta Washington D.C. per trova- 
re un team a cui unirsi. Le attività, poi, soNO così 
tante che vi è davvero l'imbarazzo della scelta: tra 
missioni secondarie, assalti agli accampamenti 

e alle roccaforti nemiche, eventi casuali, missioni 
storia (da rigiocare in Modalità “remixata” dopo la 
conclusione delle vicende e l'arrivo dei Black Tusk), 
Zone Nere e Conflitto. Ecco, proprio quest'ultima 
modalità PvP rappresenta l'anello debole di tutto 
il menu dal momento che risulta davvero poco 
entusiasmante e coinvolgente. Non lasciatevi 
ingannare, comunque: il fulcro dell'esperienza di 
The Division 2 continua a risiedere nel PvE, e su 
questo versante c'è davvero poco di cui lamen- 
tarsi, soprattutto in ottica endgame. Il rischio di 
non avere nulla da fare una volta completata la 
campagna principale non esiste: ciò è dovuto non 
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I Black Tusk fanno ampio uso di mezzi meccanizzati di gran 
lunga più coriacei degli altri nemici, ma non altrettanto mobili. 


solo a una struttura dinamica della Mappa - sulla 
quale le varie fazioni daranno vita a una vera e 
propria guerra per il controllo del territorio - ma 
anche grazie al rinnovato peso delle Zone Nere 
nell'economia del gioco e nella raccolta del loot. 
Per non parlare della presenza di ben tre specializ- 
zazioni, ognuna con un proprio skill tree dedicato, 
da sbloccare una volta raggiunto il level cap. Una 
delle critiche che mi sento di muovere, ma in un 
titolo del genere costituisce senz'altro una sbava- 
tura di poco conto, riguarda una trama particolar- 
mente banale che rappresenta un semplicissimo 
pretesto per menare le mani. Di tutt'altro calibro, 
invece, la caratterizzazione dell'ambientazione: 
Washington D.C. è l'assoluta protagonista di The 
Division 2, con gli insediamenti civili che si ergono 
a ultimi baluardi di una società ormai collassata su 
sé stessa, le bande criminali che si scontrano per il 
controllo di minuscoli fazzoletti di terra, le squadre 
di gente comune impegnate a raccogliere risorse 
per gli accampamenti, un tipo di narrazione emer- 
gente e ambientale che risponde dinamicamente 
alla presenza dei giocatori andando a creare tante 
piccole storie in grado di raccontare la quotidianità 
in un setting in tutto e per tutto post-apocalittico. 
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Le specializzazioni permettono di personalizzare ulteriormente il proprio personaggio. 
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Le roccaforti sono i livelli più elaborati del gioco, con tanto di boss finale da eliminare. 


Ciò di cui The Division 2 avrebbe davvero bisogno, 
però, è una ripassata al codice, che su PC tradisce 
Una scarsa ottimizzazione. Siamo ben lontani da un 
prodotto ingiocabile, ma al momento sono presenti 
alcune criticità di non poco conto. Stando ai requisiti 
diffusi da Massive e Ubisoft, l'hardware su cui è stata 


CIÒ DI CUI THE DIVISION 2 AVREBBE 
DAVVERO BISOGNO E UNA RIPASSATA 
AL CODICE, CHE SU PC TRADISCE 
UNA SCARSA OTTIMIZZAZIONE 


svolta la prova avrebbe dovuto far girare il gioco sen- 
za problemi in Full HD a 60fps impostando il grado 
di dettaglio predefinito sul livello “Alto”; tuttavia, ho 
assistito a frequenti fenomeni di stuttering, i quali 
persistono anche riducendo le impostazioni grafi- 
che, segno che evidentemente serviranno alcune 
patch correttive per aggiustare il tiro e garantire 
un'esperienza guanto più fluida possibile. Questi 
micro-scatti risultano tutto sommato trascurabili 
nelle fasi esplorative, ma danno non poco fastidio 
in caso si verifichino nel bel mezzo di uno scontro a 
fuoco. Detto questo, la resa visiva complessiva forni- 
sce un colpo d'occhio di tutto rispetto, merito delle 





IL FULCRO DELL'ESPERIENZA DI THE 
DIVISION 2 CONTINUA A RISIEDERE, 
NEL PVE, E SU QUESTO VERSANTE C'E 
DAVVERO POCO DI CUI LAMENTARSI, 
SOPRATTUTTO IN OTTICA ENDGAME 


ambientazioni curate sin nei minimi dettagli, di 
effetti di luce e particellari credibili, e di animazioni 
estremamente fluide. Anche il comparto audio è di 
primo piano, con gli effetti sonori delle armi in grado 
di avvolgere il giocatore nell'azione, un doppiaggio 
completo in lingua italiana abbastanza soddisfacen- 
te (nonostante qualche sporadico errore di traduzio- 
ne), e una serie di tracce musicali elettroniche sem- 
pre puntuali nello scandire ogni singolo momento 
del gioco. Insomma, definire Tom Clancy's The 
Division 2 un “more of the same" è senz'altro ingiu- 
sto, tuttavia è pur vero che le innovazioni introdotte 
da Massive Entertainment sono sì numerose, ma 
vanno comunque a innestarsi sulla già collaudata 
formula ludica della precedente incarnazione della 
serie. Rispetto al suo diretto predecessore, l'ultima 
fatica dello studio svedese offre già al day one una 
mole di contenuti di tutto rispetto, con una qualità 
complessiva già molto elevata che non potrà far 
altro che crescere durante tutto l'Anno 1. 





LA DIVISIONE VIENE CHIAMATA 
A RIPORTARE UNA PARVENZA 
DI CIVILTA TRA LE STRADE DEVASTATE 


el corpo della recensione che avete appena letto ho 

precisato che la trama di Tom Clancy's The Division 
2 risulta tutto sommato trascurabile, svolgendo il ruolo di 
banale collante tra le Missioni principali che costituiscono la 
campagna. Ci ritroviamo a vestire i panni del classico deus 
ex machina che arriva nel bel mezzo di una situazione di 
sperata, con ciò che rimane del governo americano asserra 
gliato nella Casa Bianca, trasformata in ultima linea di difesa 
contro chi predilige l'anarchia all'ordine. Contro tutte quelle 
entità che hanno intenzione di instaurare un sistema in cui 
valga la legge del più forte, dove il debole debba sempre 
essere sottomesso. In un simile scenario, l'evoluzione della 
trama appare quindi piuttosto lineare, laddove la Divisione 
viene chiamata a riportare una parvenza di civiltà tra le stra 
de devastate di Washington DC, tra gli insediamenti di for- 
tuna dei pochi civili rimasti in città, e tra le principali strutture 
federali ormai sotto il controllo delle varie bande criminali 
che si contendono il dominio della capitale statunitense. SU 
questa generale piattezza di idee e situazioni, però, si erge 
Un diverso tipo di narrazione, un racconto che sfrutta l'am- 
biente per descrivere storie di vita quotidiana. La differenza 
tra la New York del primo The Division e la Washington DC. 
di questo secondo capitolo sta tutta qui: laddove la Grande 
Mela risultava tutto sommato vuota — d'altronde era appena 
stata colpita da un virus estremamente letale che ne ha 
decimato la popolazione — per le strade della capitale degli 
Stati Uniti non è raro imbattersi in pattuglie di civili spesso 
intente a recuperare materiali necessari al sostentamento 
degli insediamenti. Ognuno di questi drappelli di uomini e 
donne qualsiasi fa storia a sé e reagisce in Maniera coeren 
te alla presenza del giocatore. Per esempio, in circostanze 




















































































































normali i civili non si avwventurerebbero Mai all'interno dei 





DI WASHINGTON D.C. 





territori controllati dalle bande criminali, tuttavia con un 
agente della Divisione tra le loro fila potrebbero galvanizzarsi 
e tentare così il colpaccio attaccando nemici altrimenti al 

di fuori della loro portata. Ciò ha effetti tangibili non solo 
sull'immersione del giocatore all'interno del Mondo ideato 
da Massive Entertainment, dando vita a situazioni tipiche di 
narrazione emergente e ambientale, ma anche sul versante 
prettamente ludico: pur non essendo chissà quanto efficaci, 
i civili provano a darci una mano durante gli scontri a fuoco, 
fungendo come minimo da diversivo e facilitando la messa 
in atto di tattiche di aggiramento, consentendoci di attac- 
care i fianchi scoperti mentre la pattuglia alleata è intenta a 
sferrare un'offensiva frontale. Imbattersi in simili circostanze 
è abbastanza facile, e contribuisce a delineare un setting 

da guerriglia urbana coerente con ciò che probabilmente 
accadrebbe nella realtà se dovesse verificarsi una situazione 
apocalittica del genere. Tra l'altro, la frequenza di queste 
situazioni aumenta a dismisura una volta completata la 
campagna grazie alla struttura dinamica dell'endgame: 
dopo aver raggiunto la fase finale del gioco sarà sempre 
possibile aprire la Mappa per consultare sia i percorsi delle 
truppe alleate che quelli delle unità appartenenti alle fazioni 
nemiche, permettendo ai giocatori di intervenire a supporto 
dei civili in caso dovessero ritenerlo opportuno. È addirittura 
possibile che gli stessi civili decidano autonomamente di 
tentare la conquista di un avamposto nemico, fornendo 
benefici tangibili al giocatore, il quale si ritroverà così con 
una location aggiuntiva verso la quale viaggiare rapidamen 
te, e con un luogo in più dal quale raccogliere risorse per il 
crafting e — occasionalmente - loot di qualità avanzata. Ma 
Washington D.C. è anche piena zeppa di storie da raccon- 
tare: storie di vita quotidiana narrate tramite dispositivi 
elettronici da collezionare, frammenti di registrazioni ECHO 
da ricostruire, e conversazioni carpite di sfuggita nella 
momentanea quiete degli insediamenti. Persino i nemici 
godono di una discreta caratterizzazione, seppur limitata: 
Non è raro, per esempio, ascoltarli parlare del più e del meno 
mentre sono ignari della nostra presenza, permettendoci di 
scoprire che anche loro prima dell'epidemia erano persone 
come tante altre, magari portate sulla via della criminalità 

in seguito a un evento traumatico. Massive Entertainment 
ha guindi svolto un lavoro eccezionale di caratterizzazione 
del Mondo di gioco, un'opera di world design Magistrale 

a supporto di un ottimo looter shooter. Sarebbe quasi un 
delitto evitare di soffermarsi su questi aspetti vista la cura ri 
posta nella loro realizzazione, Ma purtroppo si rischia di non 
apprezzare al Meglio tali dettagli tra una sparatoria e l'altra, 
presi com'è giusto che sia dalla ricerca spasmodica di nuovo 
equipaggiamento. 
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I commissario europeo mi contatta per 
concludere l'accordo su alcune tratte 
commerciali. Prima, però, è opportuno che 
compili certi moduli di preparazione che vanno 
firmati, sigillati, notificati e postillati. Ma non datati; 
quello dopo. Qui, qui e qui. Le commissioni invece 
vanno pagate subito: la macchina burocratica non si 
alimenta da sola. 





CASH IS KING 

Questo è solo uno dei tanti esempi di come la 

serie di Tropico riesca da sempre a destrutturare | 
poteri forti del ventesimo e ventunesimo secolo per 





LO SVILUPPO ECONOMICO 
VA A BRACCETTO CONLA 
PIANIFICAZIONE URBANISTICA 
E LOGISTICA FIN DAI PRIMI PASSI 
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metterne alla berlina le storture e idiosincrasie. La 
sua satira non risparmia nessuno e si declina in ele- 
menti di gameplay, vuoi per l'uso della propaganda 
sfrenata se volete diventare i più rossi dei comuni- 
sti, o per lo sfruttamento intensivo dei turisti come 
vacche da mungere, a tutto discapito della qualità 
di vita dei vostri cittadini. In ogni caso, al Presidente 
caraibico di cui vestiamo i panni (sia maschili che 
femminili, nessuna discriminazione qui) vengono 
concessi minori margini di errore e dispotismo 
rispetto alle controparti reali: mantenere contente 
tutte le fazioni richiede un funambolismo non da 
poco, per cui ci potrebbe scappare qualche piccola 
insurrezione qua e là; niente di irrimediabile, ma 
comunque un fastidioso rallentamento dei propri 
programmi verso il potere assoluto. | primi passi di 
ogni dittatore virtuale dovranno sempre portare a 
un'economia in grado di sostenere la vostra isola 

di Tropico, il che va a braccetto con la pianificazio- 
ne urbanistica e logistica. Accompagnati da una 
colonna sonora latino-americana che è uno dei 
marchi di fabbrica del franchise, dobbiamo creare 
delle catene di produzione per trasformare materie 








MENTRE LE TENSIONI INTERNE 
SONO RESE CON FERVIDA 
INTENSITA, NON ALTRETTANTO 
SI PUO DIRE DI QUELLE 
INTERNAZIONALI 


Alcuni atolli sembrano fatti apposta per lo sfruttamento 
turistico di massa. Del paesaggio si preoccuperà qualcun altro. 


prime in prodotti lavorati dal valore più elevato. In 
tale operazione ci vengono contro la topografia 

e la distribuzione delle risorse delle isole, le quali 
impongono un approccio diverso per ogni mappa: 
inutile cercare di puntare tutto su agricoltura e 
allevamento se la vera ricchezza del territorio è la 
varietà di minerali presenti. L'interfaccia di gioco 
riesce nella maggior parte del casi a farci capi- 

re cosa sta succedendo e a darci le informazioni 
necessarie per intuire come risolvere i problemi 
che inevitabilmente si presenteranno. Solo di rado 
mi sono trovato di fronte a inspiegabili anomalie: 
in una missione, una su tre fattorie di cioccolato, 
misteriosamente, non riceveva alcun quantitativo 
di zucchero, regolarmente in arrivo alle altre due, 
e le informazioni a mia disposizione non hanno 
consentito di svelare l'arcano. Una delle poche ma 
meritevoli novità riscontrate riguarda le mappe, co- 
stituite di solito non da una sola isola, bensì da un 
arcipelago, con una formazione principale ed altre 
minori. Nessuna di loro ha comunque grandi spia- 
nate e spazi aperti, e ciò comporta una maggiore 
attenzione all'organizzazione dello smistamento 
dei beni, oltre che al trasporto delle persone. In 
maniera coerente, tra i nuovi edifici introdotti da 
Limbic Entertainment spiccano parcheggi e depo- 
siti dei bus che vanno gestiti per evitare inefficien- 
ze legate allo spostamento dei cittadini, insieme 

a teleferiche o tunnel per superare le difficoltà 
imposte dal terreno. 


VOTA EL PRESIDENTE 

La componente politica è ben radicata fin dalle 
prime mosse e la gestione delle richieste derivanti 
dalle diverse fazioni determina le preferenze di 
voto della cittadinanza. Mentre alcuni strumenti 
come gli editti hanno un effetto molto chiaro, le 
reazioni del popolo nel suo complesso sono ardue 
da anticipare, e quindi le elezioni sono sempre un 
evento cui porre attenzione, quasi come se si trat- 
tasse di un boss di fine livello —- non di un soulslike 
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TROPICO 6 











Per erigere i ponti basta costruire una strada che unisca le due 
coste da collegare: ora sarà meglio aggiungere qualche bus. 


però, stiamo pur sempre parlando dei Caraibi! 

Se non siamo riusciti a costruire un consenso 
durante il lungo periodo tra tornate elettorali, 
possiamo tirare fuori qualche asso della Manica, 
come brogli elettorali o campagne di marketing 
che, seppur a caro prezzo, miglioreranno le nostre 
chance di vittoria. La politica di Tropico 6 è quindi 
un sistema complesso su cui abbiamo diretto 
controllo solo in parte, e i cui Meccanismi si muo- 
vono sotto il cofano dell’Intelligenza Artificiale 
restituendo la sensazione di una massa volubile 
e tendenzialmente irritabile, che però al medesi- 
mo tempo si fa convincere con un paio di mosse 
populiste in campagna elettorale. Insomma, uno 
specchio di realtà politiche a noi molto vicine che 
dà da riflettere. Mentre le tensioni interne sono 
rese con fervida intensità, non altrettanto si può 
dire di quelle internazionali, che risultano piutto- 
sto distaccate. In particolare, gli attacchi militari 
si riducono all'arrivo di qualche sparuta truppa 
appartenente a una potenza con la quale abbia- 
mo una relazione scarsa. Per quanto capisca che 
l'aspetto militare non sia il fulcro dell'essenza di 
Tropico, trovo deludente che qui la guerra arrivi 

e se ne vada in un baleno, e poi tutti amici come 
prima, neanche fossimo alle scuole medie. È 
piuttosto chiaro come il publisher Kalypso voglia 
Mantenere un saldo controllo sulla serie, visto 


C'è sempre qualcuno più forte... 


Ah, Presidente, mi fa piacere vederti. Il Partito è caduto e tutti | sovietici 
corrono a nascondersi nelle loro fogne 


Cè un detto, Presidente: N came è più grande del gatto grazie è quello che 
mangia. AA, nella tua lingua non rende come nella mia. Però sono felice di 
informarti che è iniziata L'era del comuntamo globale cinese! Spero che ti 
adegueral subito! Ah ah ah! 


Ambasetatory Zhang 


La somiglianza con figure politiche di spicco 
attualmente al potere è in certi casi quasi spiazzante. 
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aC Dopo aver rubato Stonehenge al legittimo ara perché non sven in centro vicino a una sprreron TV? 


che, pur con un nuovo studio al timone, le novità 
sono limitate a quelle che ci si potrebbe aspettare 
da un'espansione. In questo senso va rilevata la 
sostanziale assenza sul mercato di rivali diretti con 
una personalità tematica tanto forte: per lo stesso 
Motivo, proprio perché i giocatori non hanno 
molti altri lidi cui migrare, sarebbe bello vedere 
della sperimentazione e delle novità che ripensino 
alcuni dei meccanismi base di Tropico; ora, invece, 
si fa quasi fatica a notare la differenza con una 
partita ai due capitoli precedenti. 


TROVA LE DIFFERENZE 

Oltre alla modalità sandbox, abbiamo una quin- 
dicina di missioni da portare a termine in ordine 
semi-libero. La main quest di ciascun livello si 
dipana lungo una serie di passaggi intermedi che 
delineano un percorso elaborato da affrontare in 
Un paio d'ore o più al primo playthrough, anche 
perché non basta pensare al traguardo da raggiun- 
gere, ma bisogna comunque tenere in conto tutte 
le complessità della gestione del nostro arcipelago. 
Tra un brano di merengue e uno di salsa, ci ver- 
ranno offerti gli obiettivi secondari dai vari gruppi 
di cui ho già parlato, ciascuno presentato con la 
propria descrizione e una motivazione politica 

da cui traspare il cinismo e opportunismo della 
fazione da cui proviene. Di certo apprezzabili, ho re- 
gistrato però una certa altalenanza nel ritmo di tali 
quest opzionali. A tratti ci ritroviamo un compito 
dietro l’altro cui ottemperare, e in questi casi mi è 
successo di perdere la cognizione del tempo im- 
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merso com'ero nell'eliminazione di ogni retaggio di 
capitalismo dalla mia isola, oppure nel commercio 
d'oro di contrabbando. In altri momenti, invece, ho 
dovuto impostare la velocità di gioco al massimo 
in attesa del lento aumentare di un determinato 
parametro, come il numero di cittadini fortemente 
comunisti, dopo aver costruito abbondanti mezzi 
di propaganda statale. Visto che non rimaneva al- 
tro da fare per concludere la missione, ammetto di 
essermi messo a passare l'aspirapolvere in salotto. 
Come da tradizione, il gioco si sviluppa su diverse 
epoche, ciascuna delle quali introduce nuovi edifici 
e amplia le possibili strategie di sviluppo. Man 
mano che ci avviciniamo all'era moderna aumenta 
anche la possibilità di sfruttare il turismo, che offre 
una via sempre più sostenibile per rimpinguare 

le casse dello Stato. In questo modo ognuna delle 
mappe disponibili nella modalità sandbox offre 

un buon grado di rigiocabilità, visto che per ogni 
partita si può decidere di concentrare lo sviluppo 
su aspetti del settore primario, secondario, 0, ap- 
punto, terziario. Giunto alla sua sesta iterazione, lo 








LE SCELTE DI DESIGN DI LIMBIC 
ENTERTAINMENT SONO BEN LUNGI 
DALL'OFFRIRE DELLE INNOVAZIONI 


SOSTANZIALI 
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Sl ® & Il Prez è davvero magnanimo: ai suoi cittadini lascia la 
fondamentale libertà di scegliere il colore delle proprie case! 
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sviluppo di Tropico è passato di mano da Haeni- 
mont Games a Limbic Entertainment, le cui scelte 
di design sono ben lungi dall'offrire delle innovazio- 
ni sostanziali e vanno invece a pescare dal cestone 
delle idee di tutti i capitoli precedenti per appro- 
fondire o eliminare certi aspetti secondari, con 
scarsa influenza sull'esperienza globale di gioco. # 
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TROPICO 6 


— TGM Insight — 


TROPICO, IL BIGINO 





TS (2001), sviluppato da Poplop Software 

e pubblicato da Gathering of Developers, si 
contraddistingue per la colonna sonora latino-ame 
ricana, che valse al suo compositore Daniel Indart il 
premio alla Migliore Musica Originale agli Interactive 
Achievement Awards del 2002. A definire il tono ci 
pensa anche la possibilità di selezionare, come ditta- 
tore, nientemeno che il cantante Lou Bega (quello di 
Mambo No. 5)! || sequel, Pirate Cove (2003), non è un 
seguito diretto e ci vede al comando di un manipolo 
di pirati dediti a razzie e traffico di schiavi da tenere 

a bada con ettolitri di grog e scommesse di vario di 
tipo. Manco a dirlo, è forse il capitolo rimasto più nel 
cuore degli appassionati di lungo corso. Dopo la chiu- 
sura del publisher 
nel 2004, Tropico 3 
(2009) vede la luce 
grazie a Kalvpso 
Media che ne 
affida lo sviluppo 
a Haenimont Ga- 
Mes, a Cui rimarrà 
fino alla quinta 
incarnazione. Si 
tratta di un ritorno 
tematico alle origi- 
ni, che ha cristal- 
lizzato la formula 
di Tropico come la 
conosciamo oggi. 
Da allora ci sono 
state poche inno- 
vazioni, tra cui il concetto di "era", embrionalmente 
introdotto nel DLC Modern Times (2012) di Tropico 4 
(2011) e sviluppato appieno in Tropico 5 (2014). 
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Dal suo palazzo, Il Prez esercita il suo controllo 
sulla vita dei suoi amati sudd... liberi concittadini. | 
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rimson Curse si presenta con una quantità di 

contenuti di tutto rispetto, cento e passa car- 

te, tredici delle quali specifiche per ogni fa- 
zione, mentre le altre sono neutrali. Le novità intro- 
ducono meccaniche innovative che possono essere 
sfruttate per dare vita a mazzi inediti; da una parte 
abbiamo sanguinamento e vitalità, che rispettiva- 
mente infliggono danno e aumentano la potenza di 
un'unità nel corso di più turni, dall'altra troviamo lo 
scudo che protegge da un determinato ammontare 
di danni, e l'avvelenamento, che distrugge un'unità 
quando viene danneggiata due volte. 





Se avete un po' di confidenza con Gwent o altri CCC 
(Giochi di Carte Collezionabili) potete già intuire 
alcune tensioni ed equilibri tra questi nuovi stati. Per 
esempio, potreste dare a una vostra unità chiave 
vitalità e scudo, i quali però possono fare ben poco 


CD PROJEKT RED HA DOSATO 
COL CONTAGOCCE LE CARTE CHE 
USANO LE NUOVE MECCANICHE 


PER EVITARE MAZZI TROPPO POTENTI 





contro l'avvelenamento; quest'ultimo, a suo volta, va 
usato con intelligenza per colpire i bersagli davvero 
importanti, come se fosse un cecchino con pochi ma 
cruciali colpi in canna. Gli sviluppatori polacchi sono 
stati bravi a dosare con il contagocce le nuove carte 
che sfruttano queste abilità in Modo da evitare mazzi 
troppo potenti rispetto agli altri. Il bilanciamento 
complessivo rimane comunque un aspetto chiave 

SU CUI di sicuro i ritocchi non mancheranno in futuro, 
anche perché al momento in cui sto scrivendo la top 
50 della classifica globale vede una netta maggioran- 
za di mazzi Mostri e Scola'tel, che — insieme —- vengono 
usati da più di due terzi del campione preso in esame, 
mentre né gli Skellige né i Nilfgaard arrivano al dieci 
per cento di preferenze. Abbiamo parlato di questo 
argomento nell'intervista che trovate su queste stesse 
pagine a Pawet Burza, Community Manager dello 
studio est europeo. L'intelligenza nel design delle 
nuove carte si dimostra nel Modo in cui si integrano 
in mazzi già esistenti: non solo aggiungono un tocco 
di profondità in più, ma vanno anche a potenziare 
tattiche consolidate donando una seconda giovinez- 
za a Mazzi di cui Magari ci si era un po' stancati. In 
Gwent, il numero minimo di carte è 25 e ne abbiamo 
in mano fino a 8 per ogni round, il che rende molto 
alta la probabilità che riusciate a Mettere in pratica 

le combinazioni cui avete pensato; in tale contesto, 
basta cambiare un paio di elementi per ottenere 
variazioni significative e le novità di Crimson Curse 
aprono a parecchie possibilità da testare sul campo. 











I VAMPIRI DONNA SEMBRANO 
GLI ANGELI DI VICTORIA'S 
SECRET MENTRE GLI “UOMINI” 
SONO MOSTRI RIBUTTANTI 


REGINA DELLA NOTTE 


Vorrpe 


Schieramento (Prima fila) infligge Sarquinamento a un'unità nemica per 4 turni 
Schioramento (Retrone) purifica un unità alleata 
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Molte unità sono decisamente sexy. 


Le nuove meccaniche sono dunque le star indiscusse 
dell'espansione e costituiscono un'altra piastrella di 
qualità nella costruzione di un Gwent sempre più 
ricco e appassionante, il cui vibrante gameplay fa da 
base ideale per introdurre novità e sperimentazioni. 








Le carte aggiuntive si attestano sul livello artistico 
cui siamo ormai abituati e le definirei un po' come 
la mitica accoppiata Abatantuono/Calà nel loro 
indiscusso capolavoro del 1981: FICHISSIME. Più volte 
sono rimasto incantato a guardarle, specie nella loro 
versione animata, e Mi ci è voluto parecchio tempo 
prima di rendermi conto di un problema di fondo, 
ovverosia un imperante maschilismo nel modo di 
rappresentare le unità. Mi spiego meglio: capisco e 
mi rallegro che le driadi abbiano le fattezze di gio- 
vani e bellissime donne e non siano solite indossare 
vestiti, ma si sarebbe potuto pensare a qualcosa di 
simile sul lato maschile, magari tra gli eleganti elfi o 
i più muscolari guerrieri Skellige, che invece di rado 
mettono in mostra i loro corpi. Ancora più eclatanti 
le scelte fatte per i vampiri, le cui donne potrebbero 
tutte essere Modelle di Victoria's Secret, mentre 

gli “uomini” sono mostri ributtanti dalle fattezze di 
pipistrelli giganti (e non sto parlando di Val Kilmer 
o George Clooney). Direi iniquo, no? Per ottenere le 
versioni animate delle carte o altri elementi orna- 
mentali, come da consuetudine è necessario spen- 
dere della polvere meteorica, risorsa piuttosto rara e 
acquisibile più che altro tramite micro-transazioni, 
che però tanto micro poi non sono. Fintanto che si 
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Le ricompense degli eventi stagionali 
permettono di sbloccare numerose risorse. 





tratta di aspetti estetici, non ci vedo alcun proble- 
ma, ma quando misi palesa un bundle di barili che 
sbloccano carte a più di 100 €, allora mi si incrociano 
gli occhi. Gwent non è mai stato un gioco pay- 
to-win, e non lo è neanche ora nella maniera più 
assoluta; ritengo però inopportuna la presenza di 
questi pacchetti, tanto più perché altri meccanismi 
come le sfide giornaliere e le quest opzionali (i “con- 
tratti") permettono di guadagnare sufficienti risorse 
per sbloccare abbastanza carte e divertirsi a lungo. 
Anche gli eventi stagionali arricchiscono il menù a 
disposizione: al momento di andare in stampa è in 
corso la stagione dell'Elfo, che raddoppia le carte 

in uso e quelle giocate ogni turno. Appena fatto un 
paio di partite, mi sono reso conto che tali modifi- 
catori premiano tattiche ben precise e cambiano 
l'andamento generale del match, al punto da rende- 
re necessario un ripensamento del proprio mazzo 
da zero. È io adoro ricostruirlo da capo. 
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La fase di ripescaggio all’inizio del turno è cruciale 
per aumentare le possibilità di successo. 





Cosa succederebbe se le macchine si ribellassero al controllo 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


ra le molte domande che non smettiamo di 

farci, giorno dopo giorno, certamente spiccano 

per numero di ripetizioni quelle rivolte al 
futuro. In qualsiasi salsa decidiamo di affrontare l'ar- 
gomento, gli interrogativi più gettonati popolano una 
rosa di campi ipotetici che variano dal “come potreb- 
be essere" al “come sarà”, senza dimenticare di citare 
il quasi onnipresente “what if”. Inutile negare che il 
futuro ci affascina, specialmente quando in chiave 
romanzesca o videoludica viene esaltato con i tratti del 
panorama distopico e apocalittico. Avalanche Studios 
prova a condurci in uno di questi scenari con il suo Ge- 
neration Zero, titolo action in prima persona ambien- 
tato in una versione alternativa del nostro passato. 





In seguito al secondo conflitto mondiale, la Svezia 
ha cercato di evitare a tutti i costi le pene e i drammi 
della guerra che potrebbero presentarsi in futuro, 
capitalizzando in una nuova tecnologia militare 
denominata “Total Defense”. Anche se non è chiaro 
cosa stessero complottando ai vertici, purtroppo 

gli effetti collaterali non hanno tardato a presen- 
tarsi. L'inizio di questa avventura lascia totalmente 
confusi e increduli: le case appaiono tutte vuote, le 
auto sono abbandonate e l'unica presenza che ani- 
ma in modo spettrale il territorio si rivela essere un 
massiccio plotone di robot, pronto ad aprire il fuoco 
contro ogni forma di vita organica. Sulla carta l'idea 
ha dell'ottimo potenziale, inutile negarlo, peccato 
che in pratica l'avventura, condivisibile anche in 
gruppo con altri tre utenti, si rivela essere INCONSI- 
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GRAFICAMENTE INTRIGANTE, 
PECCATO PER | PRESET DEDICATI 
AGLI AVATAR E Al ROBOT 


stente e nemmeno troppo impegnativa. La miriade 
di domande che finisce fatalmente per vorticarci 

in testa non riesce a trovare una vera e propria 
risposta, spesso si perde tempo a divagare nel vuoto 
del territorio circostante e i pochi elementi utili a 
descrivere la missione principale non offrono quel 
pathos necessario a far vivere l'avventura. Di fre- 
quente le missioni si limitano a farci andare in giro a 
cercare indizi e poco altro, ed è un peccato che non 
esistano altri PNG in vita in tutto il territorio svedese. 
La fase iniziale funge da tutorial per conoscere tutti 

i rudimenti legati alla configurazione dei coman- 

di, gestita seguendo le ormai reiterate regole di 
ingaggio degli action in prima persona. Si esplorano 
gli ambienti disponibili, si dispongono gli oggetti 
nell'inventario cercando di dare priorità a proiettili 

e Medikit, e poi si procede nel grande open-world 
creato per l'occasione, facendo attenzione a non 
allertare i robot che vagano per lo scenario. La 
premura iniziale però, dopo qualche minuto finisce 
per rivelarsi fin troppo esagerata. Con un minimo di 
attenzione si scopre subito il punto debole dei robot 
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STYLE 


La creazione del personaggio ci fionda direttamente negli anni ‘80. 


e, come se non bastasse, gli stessi sembrano vagare 
all'interno di zone di caccia delimitate. Tradotto in 
pillole, una volta eliminati i nemici in una zona, sarà 
possibile trafugare gli oggetti in santa pace senza 
sentirsi davvero braccati. L'enorme open-world, pro- 
cedendo a lungo nel gioco, si rivela anche un tallone 
d'Achille della produzione, proprio perché appare 
eccessivamente grande e allo stesso tempo infini- 
tamente vuoto, con elementi dello scenario (esterni 
e interni) fin troppo ripetitivi. Cacciando e difenden- 
dosi si acquistano punti esperienza da spendere in 
un sistema di progressione elementare, che include 
qualche bonus in percentuale inerente a valori quali 
stamina, resistenza, mira e poco altro. 














Il gameplay di Generation Zero trae spunto dal 
genere action in prima persona, senza Modificare 
in alcun Modo la formula. Oltre al movimento, il 
nostro avatar può accedere a un inventario gestito 
rozzamente, che prevede l'utilizzo di scorciatoie 
utili a posizionare gli oggetti di utilizzo frequente, 
riservando tre slot per le armi da equipaggiare. | 
gingilli sono tutti da fuoco e possono essere trovati 
facilmente in giro per il Mondo, insieme alle muni- 
zioni corrispondenti, che spesso vengono recupera- 
te dai mezzi abbandonati per strada. Le stesse armi 
possono essere Modificate aggiungendo mirini, 
silenziatori e poco altro, ma avrete Modo di consta- 
tare piuttosto velocemente che con una buona mira 
potrete liberarvi dei nemici senza fare fatica. Tale 
operazione è incentivata dall'intelligenza artificiale 








AI chiaro di luna vaghiam, cercando risposte a ciò che non sappiam. 






32 ACP Hollow-Point Arno 


L'illuminazione degli ambienti è piacevole, 
soprattutto nelle fasi notturne. 





che li comanda: possono essere distratti facendo 
uso dei bengala, poiché attirati da rumore e calore, 
e una volta radunati in un punto possono essere 
facilmente eliminati sparando nei punti giusti. Inol- 
tre, gli stessi seguono pattern piuttosto prevedibili, 
servendo il fianco a strategie infami con cui aggirarli 
senza troppi pensieri. Solo andando avanti si in- 
contrano macchine più ostiche, ma un Modo per 
terminarle lo si trova sempre, soprattutto quando si 
combatte in squadra. Chiaramente qualora doveste 
morire, potrete essere rianimati (o rianimarvi da soli) 
utilizzando delle apposite siringhe preposte all'uso, 
ma anche in questo caso parliamo di oggetti che si 
trovano molto facilmente, penalizzando l’intera dif- 
ficoltà alle spalle del prodotto. Graficamente il gioco 
si difende come può grazie all’Apex Engine, ma non 
regala momenti indimenticabili se non perdendosi 
alla vista di qualche scenario naturale suggestivo. Il 
ciclo giorno/notte concede anche qualche sessione 
notturna avvincente, ma i preset dei personaggi e 
dei robot non sono poi così eccezionali. 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


a gestazione dell'ultimo ciclo di avventure 
[AI legato a The Walking Dead ha lasciato tutti 

col fiato sospeso: se da un lato la chiusura 
repentina di Telltale Games ha colto molti di noi di 
sorpresa, dall'altro il salvataggio in calcio d'angolo 
ha consentito a Skybound di risollevare la produ- 
zione, regalando un finale alle tormentate avven- 
ture di Clementine. A questo punto la domanda 
sorge chiaramente spontanea: gli interrogativi 
postulati negli ultimi tre episodi troveranno rispo- 
sta in questo capitolo finale? 


PORTACI IN SALVO 

La narrazione di questa Final Season ci ha fatto 
capire che le aspettative nei confronti della 
produzione, ispirata alle opere di Kirkman, erano 
indubbiamente alte. Dal primo rocambolesco epi- 
sodio Clementine ha vissuto una serie di sfortuna- 
ti eventi che l'hanno condotta prima in una scuola 
per giovani disadattati, poi in una zona abitata da 
banditi senza scrupoli pronti a tutto pur di restare 
in vita, finanche danneggiare la vita delle altre 
persone. | mostri che popolano questo mondo in 
rovina hanno corrotto l'animo dei superstiti, facen- 
doli diventare essi stessi dei pericolosi ricettacoli 
di odio, cannibali in un mondo duro che sembra 
non fare sconti proprio a nessuno. Il proverbiale 
“mors tua, vita mea" permea l'anima del concept 
alle spalle dell'opera e ne abbiamo intravisto le 
sfaccettature soprattutto grazie alla presenza di 


L'APOCALISSE ZOMBIE VISTA DAGLI 
OCCHI DI UN ADOLESCENTE 
E TUTTA UN'ALTRA COSA 


protagonisti e comprimari per lo più adulti. L'ulti- 
ma stagione a cui abbiamo avuto il piacere di gio- 
care si distingue dalle precedenti principalmente 
per questo, proprio perché confezionata con lo 
scopo di farci vivere il dramma tramite gli occhi 

di ragazzini appena adolescenti, che già hanno 
difficoltà a gestire loro stessi, figuriamoci un'intera 
apocalisse zombie. Oltre a Clementine e agli altri 
giovani disadattati conosciuti finora, troviamo 

poi il piccolo AJ, ancora più giovane, inesperto e 
totalmente dipendente dalla protagonista che lo 
condiziona tramite consigli e decisioni. In questo 
ultimo rendez-vous le scelte dei precedenti episo- 
di sublimano in una rincorsa contro il tempo rit- 
mata e coinvolgente, in cui emerge una gestione 
della narrazione più action che riflessiva, con tanto 
di fasi al cardiopalma dove un QOTE spesso può 
fare la differenza tra la vita e la morte. Seppure in 
passato questo elemento non ci aveva particolar- 
mente impressionato, oggi invece comprendiamo 
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THE WALKING DEAD: THE FINAL SEASON - EPISODIO 4 


IL RITMO DI QUESTO 
EPISODIO E VERAMENTE 
INCALZANTE! 


Cosa dovrà scegliere di fare il piccolo AJ? 


i | N importanti. The Walking Dead: The Final Season 


/ » » Mi - N À trova finalmente pace dopo questa gestazione 
WA | A \\ NU ì difficoltosa, facendoci al contempo sperare che 
| ke \ WOW | i mv l'incontro tra gli ex Membri di Telltale e Skybound 
p | x AÀ l Alia, È possa rivelarsi un legame duraturo e fruttuoso, uti- 
È dA è | Sas \ le a produrre nuove avventure, magari ripescando 
Il rapporto tra AJ e Clementine sarà ancora più profondo in questo episodio. dalle idee di cui si era parlato in rete qualche mese 
fa. Il finale romanzato di questa ultima avventura 
di Clementine ha un duplice significato: da un lato 
che i primi episodi fungevano da preparazione a conferma un sodalizio importante con Skybound, 
ciò che realmente ci aspettava, nei panni di Cle- dall'altro ci dimostra quanto la cura e le intenzioni 
mentine, alla fine del nostro cammino. degli sviluppatori più coriacei ai disagi lavorativi 
_ fosse davvero genuina. Finita questa entusiasman- 
E DURA ESSERE GRANDI te avventura, possiamo solo augurarci che ne 
Riprendendo direttamente da dove eravamo vedremo di nuove e originali nel prossimo futuro. 
rimasti alla conclusione del terzo episodio, Take Us Sperare non costa nulla, giusto? @ 
Back gioca le sue carte accompagnandoci verso 
il finale con una cadenza pressante, pensata per 
regalare un degno finale al lungo viaggio dei due | 
protagonisti. Tra disagi momentanei e situazioni 
ipoteticamente irrisolvibili, vi troverete a gestire i CRT ig e 
scelte importanti senza avere il tempo di riflettere, 4 
giungendo persino a un confine dove ogni speran- 
za sembra ormai persa. Nell'episodio fanno ritorno 
tutti i personaggi incontrati sulla strada che ci ha 
condotto fino a questo preciso momento, facen- 
do eccezione per tutti coloro i quali sono morti o 
dispersi a causa delle nostre scelte. Chiaramente il 
focus viene completamente incentrato su Clemen- 
tine e AJ, ed è interessante sottolineare l’'evolu- 
zione caratteriale del secondo, che dimostra una 
determinazione incrollabile anche quando meno 
ce lo saremmo aspettati. Volendo pensare a un 
parallelismo filosofico, probabilmente il focus della 
produzione, sia nel gioco che nel mondo reale, 
era proprio questo: non importa quanto la vita ci 
metta alla prova, l'importante è trovare una ragion 
d'essere e combattere per quest'ultima fino alla 
fine, facendo tesoro delle persone che reputiamo Anche AJ avrà una parte “attiva” nella storia. 
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ono sempre particolarmente incline ad inna- 

morarmi di certi prodotti. Quelli il cui cuore 

lo si sente battere senza bisogno di uno 
stetoscopio, quelli con la faccia tosta di uno studio 
piccolo alle spalle, inversamente proporzionale alla 
voglia di fare a sportellate sul mercato. Xenon Racer 
degli italianissimi sDClouds è un'opera molto simile 
negli intenti al Grip di Caged Element, un revival dei 
racing anni ‘90 di quelli che servono come l'aria, non 
ruffiani, non svogliati, nostalgici il giusto ma ben 
consci degli standard attuali. La differenza è che qui 
il grip lo si combatte a ogni curva, staccando il piede 
dall'acceleratore per far slittare le gomme posteriori, 
inneggiando al traverso e al suo essere orgasmo 
dell'automobilismo tout court. 








L'ispirazione e l'amore per Ridge Racer è palese, 
dichiarato, così come la sua collocazione crono- 
logica, che fissa la mitologia dello Xenon Racer 
Championship esattamente un anno prima dell'era 
antigravitazionale, del futuro senza gomma, triste- 
mente privo di derapate, di quel contatto viscerale 
col terreno. Da guidare però è tutta un'altra cosa, 
riportando alla memoria muscolare i racing arcade 
della scorsa generazione. C'è quella fortissima 
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sensazione di aderenza, vincolante, soffocante, da 
combattere con repentini tacco-punta sui grilletti 
capaci di eliminarla in Modo anti-fisico, allargando 
la traiettoria per poi stringerla alla corda, impiccan- 
do l'auto all’interno e lasciando scodinzolare il re- 
trotreno con precisione. Bisogna anticipare le chi- 
cane, cercando fluidità e lasciando correre il mezzo 
in controsterzo il più possibile, trasformando così 
l'energia dell'elegantemente spavalda Manovra in 
turbo da evocare sui rettilinei. Il bordo pista deve 
assolutamente restare il più distante possibile, sia 
per preservare l'integrità dei bolidi, sia perché così 
occhio non vede e cuore non duole per la gestione 
di certe collisioni. Rimbalzi innaturali, rari incastri 


C'È QUELLA FORTISSIMA SENSAZIONE 
DI ADERENZA, VINCOLANTE, SOFFOCANTE, 
DA COMBATTERE CON REPENTINI TACCO- 
PUNTA SUI GRILLETTI CAPACI 
DI ELIMINARLA IN MODO ANTI-FISICO 
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in texture invisibili, guard rail di carta moschicida. 
Non bene sotto questo punto di vista, soprattut- 

to perché sono incidenti esteticamente brutti e 
goffi, ulteriore stimolo a guidare con precisione 

e padroneggiare lo stile di guida. Si nota qui un 
lavoro di differenziazione assolutamente pregevole, 
che rende i diversi mezzi ugualmente stimolanti 
da provare. Un'ingegneria folle capace di infondere 
vita ai capolavori disegnati da Marcello Raeli, car 
designer di Koenigsegg ed ex Pininfarina, uno che 
dà del “tu” alla materia. Le vere protagoniste di un 
campionato articolato, strutturato a bivi, combat- 
tuto con avversari schizofrenici, a tratti fenomenali 
e imprendibili, spesso inclini ad errori inspiega- 

bili appena messi sotto pressione. L'intelligenza 
artificiale ha infatti delle routine assolutamente 
imprevedibili, purtroppo in senso per lo più negati- 
vo. Una competizione a tratti rotta, squilibrata, che cà BEnSA\:-: Mer n 
raramente porta a bagarre esaltanti. È anche per Mms sia 
questi difetti che la modalità Edge diventa impor- Il tramonto regala giochi di luce splendidi, soprattutto sul tracciato di Lake Louise. 
tantissima. Il suo nome sottintende già un'indole a 
voler portare al limite tutto il bello che il titolo ha da 
offrire, dando in pasto all'amante dell'arcade prove 
a tempo classiche, sul giro secco, e a checkpoint 





che riportano direttamente in sala giochi, oltre a IL 2050 IM MAGINATO DAI DESIGNER 
gare a eliminazione dove non è consigliabile essere DI 3SDCLOUDS E ARCHITETTONICAMENTE 
gli ultimi della fila. Una sezione ottima per pastic- M ERAVIGLIOSO, CROMATICAMENTE 


ciare con le auto e affinare la propria tecnica senza IDILLIACO., STILISTICAMENTE PROMISCUO 
disturbi, puntando all'oro e, perché no, alla vetta IN UN CONTINUO MESCOLARSI DI PASSATO 


delle classifiche mondiali. Multiplayer asincrono 


che però si sincronizza quando si parla di gare clas- 
siche e split screen locale. 


I 2050 iIMmMaginato dai designer di 3DClouds è ar- 
chitettonicamente meraviglioso, cromaticamente 
idilliaco, stilisticamente promiscuo, in un continuo 
mescolarsi di passato, presente e futuro. Sette loca- 


PRESENTE E FUTURO 


tion che vibrano di personalità, con scorci splendidi 
evidenziati da giochi di luce che ne esaltano le 
particolarità, i pbacchiani grattacieli e le armonio- 
se curve di un track design di alto livello. Venti 
tracciati cittadini (quaranta contando le variabili 
invertite), dall'aeroporto di Shanghai alla litoranea 
di Miami, dalle foreste che circondano Lake Louise, 
Canada, alla Costa Azzurra. Qui si è giocato con 
Montecarlo e il suo celebre, storico GP di Formula 
1, lasciandone intatta l'architettura mediterranea, 
calda, puntellandone però la skyline con strutture 
pionieristiche, incastonate tra sali-scendi e tornanti 
vista mare. Un piccolo capolavoro. Non si arriva alla 
conta poligonale di un Forza Motorsport, non c'è 

la pulizia che ci si aspetta da un Wipeout, eppure 
da vedere in movimento è appagante come poche 
altre opere del genere, soprattutto a 60fps. Altra 
collaborazione di pregio invece, dopo quella con 
Raeli, per la composizione della colonna sonora, 
curata dall'etichetta discografica Monstercat. Un 
collettivo di talenti del panorama elettronico, che 
accompagnano perfettamente il Mood del titolo 
tra trance, EDM e drum ‘n' bass, da alzare a canno- 
ne per coprire effetti sonori non particolarmente 


C'è tutta una cura per i dettagli che trasuda amore, —esaltanti, dato che i motori elettrici privano le auto 
come sponsor fittizi, loghi ed elementi di contorno. dellefusa di un motore a combustione 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


I gioco di ruolo ha spesso occupato un posto 

di rilievo nel medium videoludico, grazie alla 

sua capacità di trascinare i giocatori all’in- 
terno di narrazioni avvincenti, articolate e indimen- 
ticabili. Nei panni di avventurieri alle prime armi ci 
siamo gettati a capofitto in Mondi chimerici, indotti 
a portare a termine il maggior numero di compiti al 
fine di conquistare potere, fama e gloria. Dai capo- 
lavori in visuale isometrica alle avventure tridimen- 
sionali, in prima e terza persona, i giochi che hanno 
saputo rapire la nostra fantasia sono stati veramente 
tanti e una costola di questo genere è passata allo 
step successivo, insinuando all'interno delle mec- 
caniche survival. Tra i prodotti che appartengono a 
questa corrente troviamo Outward, un gioco di ruo- 
lo sviluppato da Nine Dots Studio pronto a mettere 
alla prova gli utenti più accaniti che cercano una 
sfida tanto realistica, quanto gratificante. 


Dopo essere sopravvissuto a un naufragio, il nostro 
alter ego si risveglia su una spiaggia solo e scombus- 
solato, alla ricerca di Un Modo per giungere indenne 
alla propria città natale. | primi passi nel Mondo di 
Aurai vengono caratterizzati da un sistema di gioco 
basilare ma complesso, che attinge apertamente 
alle regole inerenti al genere arricchendole però con 
diversi tecnicismi, pronti a ostacolare la nostra per- 
Mmanenza in queste lande sconosciute. A una prima 











occhiata, Outward sembra il più classico dei gioco di 
ruolo: l'interfaccia Mostra distintamente barra di vita 
e stamina, un piccolo specchietto per le abilità attive 
utilizzabili e una bussola, in alto, utile a farci capire 
verso quale direzione siamo diretti (dato che non 
possiamo vedere la nostra posizione sulla Mappa). 
Uscendo al di fuori della città di Cierzo, dovremo 
anche fare i conti con ogni difficoltà, articolando i bi- 
sogni di prima necessità legati a fame, sete, sonno e 
quant'altro, senza ignorare per giunta i malus derivati 
dal tempo atmosferico, purtroppo accompagnati da 
una pletora di nemici assortiti pronti a eliminarci sen- 
za remore. Siamo davanti a un survival RPG pronto a 
mettere alla prova i giocatori più coriacei, soprattutto 
perché abbandona l'utente quasi subito, lasciando 
che siano gli errori stessi il suo miglior insegnante. 
Diventa quindi doveroso imparare prontamente | 
rudimenti necessari per organizzare le spedizioni: bi- 
sogna capire come gestire l'inventario, che è separato 
tra zaino, tasche e oggetti attivi (Ognuno avente una 
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capacità di peso diverso), imparare a usare il pannello 
di crafting per fabbricare ogni mezzo utile a soprav- 
vivere, fimanche fare attenzione alla corretta dose di 
viveri perché persino del cibo scadente, o dell'acqua 
sporca, possono condurci sulla lunga a morte certa. 
La severità di questo sistema survival emerge in ogni 
aspetto del gioco, persino nello scontro con un ani- 
male selvatico apparentemente innocuo. Il combat 
system richiede molta pazienza per essere padro- 
neggiato poiché lievemente legnoso, ma sapendo 
dosare attacchi e schivate, magari lasciando cadere 
lo zaino prima della lotta per migliorare la rapidità, 

si ha qualche possibilità in più di uscire vivi da ogni 
mischia. La morte fortunatamente non è definitiva, 
ma segue un sistema semi-realistico che ci conduce 
in luoghi casuali, illustrati nella schermata di cari- 
camento, mentre dopo un numero elevato di KO si 
viene catapultati nella città più vicina. Sappiate però 
che il gioco effettua spesso un salvataggio automa- 
tico, quindi non vi sarà possibile tornare indietro o 
seguire missioni principali diverse da quella scelta 
nelle prime fasi della vostra avventura. 














Sul piano ruolistico, Outward elimina gli onnipresenti 
punteggi caratteristica, lasciando che il sistema di 
progressione del personaggio venga messo in moto 
col denaro, unica valuta in gioco, da spendere presso 
precisi istruttori sparsi per il Mondo di Aurai. Ciascuno 
di essi potrà insegnarci delle abilità specifiche per tut- 
te le armi, così da renderci in qualche modo degli eroi 
versatili pronti a gestire ogni tipo di evenienza. L'opzio- 
ne migliore resta quella di scegliere un'arma con un 
moveset che si avvicina al vostro stile di gioco, così da 
facilitarvi il compito almeno nei combattimenti. Per 
incrementare il fattore rigiocabilità, il titolo pone dei 
paletti circa lo sblocco dei punti svolta, che servono a 
svincolare il ramo avanzato delle abilità fornite dall'ad- 
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Un mondo vasto da esplorare, anche se siamo già quasi morti. 
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Tanti sono gli elementi da tenere in considerazione nel pannello Effetti. 





destratore di turno. Seppur la missione principale non 
coinvolga eccessivamente, per via di una struttura 
abbastanza ripetitiva, bisogna ammettere che la cu- 
riosità di seguire i tre cammini disponibili è comunque 
alta e aiuta il giocatore a esplorare di nuovo le terre di 
Aurai. A promuovere la permanenza nel mondo di gio- 
co interviene la co-0p, che in qualche Modo permette 











in split-screen di condividere l'esperienza con gli amici, 
regolando persino la difficoltà così da non snaturare la 
componente survival che la caratterizza. Anche se lo 
schermo separato può inizialmente disturbare, dopo 
un po' ci si abitua e non vi si fa neanche più caso. 










Il sistema di mira è semplice ma va padroneggiato. 
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‘è chi pensa pragmaticamente che l'estin- 
[od zione dei dinosauri sia dovuta all'impatto di 

un meteorite. Ma anche chi, più fantasiosa- 
mente, ritiene che possa essere stata causata da 
un incremento dell'effetto-serra, dovuto alle loro 
flatulenze (e possiamo facilmente immaginare 
quale problema potesse costituire un brachiosau- 
ro, dopo un'indigestione di fagioli). Le prossime a 
estinguersi, dunque, saranno le mucche. Ma la ve- 
rità è che a uccidere i dinosauri non sono state né 
le meteoriti, né il meteorismo, ma gli esseri umani. 
Che, in barba a tutto quello che dicono i profes- 
soroni, nel mesozoico esistevano già e si facevano 
guerra tra loro, come ben dimostra questo Warpar- 
ty! Certo, l'idea di portare un videogioco a sup- 
porto di una teoria scientifica potrà sembrare 
un'assurdità ma, del resto, gli uomini si sono 
fatti andare bene anche un certo libro per 
secoli, quindi che volete da Me!? 
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WARPARTY È AMBIENTATO 
IN UN GIURASSICO DI FANTASIA, 
IN CUI GLI UOMINI SI ERANO GIA QUASI 
ESTINTI E I DINOSAURI AVEVANO 
RIPOPOLATO LE TERRE 
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RTS GIURASSICO 
Warparty è ambientato in un giurassico di fantasia, 
in cui gli uomini si erano già quasi estinti e i dinosauri 
avevano ripopolato tutte le terre, diventando preda di 
cacciagione o animali da usare in battaglia per le poche 
tribù superstiti della razza umana. Queste ultime pos- 
sono appartenere a tre fazioni molto diverse fra loro, i 
wildlanders, i necromans e i vithara, ognuna 
specializzata in una delle tre arti antiche dei 
Go'n (tecnologia, necromanzia e magie natu- 
rali), civiltà scomparsa secoli prima in seguito 
a un evento traumatico, dopo aver imparato 
a imbrigliare le forze della Magia e della natura. 
Warparty è il giusto compromesso fra l'immedia- 
tezza dei primi giochi strategici in tempo reale 
e i dettami della modernità: non si preoccupa 
più di tanto della micro-gestione delle risorse 
®» odellacuradella civiltà, ma si concentra so- 
prattutto sull'aspetto bellico. In altre parole, 
lo scopo del gioco è costruire l'esercito più 
grosso, potente, cattivo e andare a mas- 
sacrare senza alcuna pietà i nemici sulla 
mappa. Fare crescere il numero di case, di 
civili e di insediamenti serve unicamente a questo. 
E non aspettatevi sconti, perché anche ai livelli di 
difficoltà più bassi, l'intelligenza artificiale provvederà 
a fare lo stesso contro di voi, punendo atrocemente chi 
temporeggia per fare crescere la propria tribù. 






ds 












ù | 


UN PERCORSO LINEARE 
Le risorse da raccogliere sono soltanto due: cibo e 
pietra, e servono a incrementare la popolazione, 
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WARPARTY 


allestire un esercito e costruire edifici. Una terza risorsa tviecies 
spirituale, il potere Magico, ci permette di aiutare le TATA 


truppe scagliando le forze della natura contro i nemici. 
Si acquisisce conquistando le rovine dei Go'n sparse 
sul territorio e costruendo appositi altari. | soldati si 
possono specializzare nella fanteria, diventando guer- 
rieri corpo a corpo o arcieri, oppure nella cavalleria, per 
lo meno nella sua versione preistorica con i dinosauri. 
A capo di tutte le truppe ci sono gli eroi (uno per ogni 
fazione, a cui eventualmente se ne alleano altri, strada 
facendo) e bisogna cercare di Mantenere il proprio 

in vita. Lo sviluppo tecnologico consente di migliora- 
re l'armamento, la capacità offensiva e le difese dei 
soldati, ma poco o nulla viene riservato ai “civili” che n DIE 

popolano la città, meri raccoglitori di risorse quando Le battaglie diventano subito cruente. Sbrigatevi a costituire l’esercito! 
non sono impegnati a costruire qualche cosa. L'inter- 

faccia utente è ridotta all'osso e facile da padroneg- 





giare anche senza studiare le scorciatoie da tastiera: in UN BUON RTS 

Warparty ritroviamo le stesse meccaniche di selezione, Non bisogna farsi depistare dall'aspetto cartoon dei 
raggruppamento e attacco che abbiamo imparato a personaggi: pur essendo molto simile a quello che 
usare in decine di RTS. Ci sono poi diverse Modalità si vede negli RTS da tablet, il livello di sfida offerto da 
di gioco in singolo e multigiocatore, dalle campagne Warparty è molto più alto. La specializzazione bellica, 
storiche per ciascuna fazione ai tornei organizzati su oltre che il suo punto di forza, è anche l'unico limite. 
Internet, passando per le guerriglie contro lAI su una Non darà molto a chi ama i lunghi periodi di pace per 
singola Mappa, che ci terranno impegnati a lungo. concentrarsi sull'evoluzione della società, come in Civi- 


lization, ma chi ama la pugna e non vede l'ora di lavarsi 
n i nel sangue del nemico, troverà pane per i suoi denti. 
Side : i Un altro aspetto lodevole è che questo gioco non pre- 

“ci : tende di aggiungere nulla a un genere consolidato, ma 
ne ripropone le abitudini migliori. L'interfaccia è chiara 
e reattiva, l'allevamento dei dinosauri è una bella pen- 
sata e la possibilità di scatenare maledizioni contro | 
nemici uno spasso. Insomma, c'è tutto quello che serve 
e l'unica cosa che Manca è proprio quella “profondità” 
che Warparty cerca in tutti i modi di fuggire, allo scopo 
di essere IMmediato e divertente. Non ci sembra il caso 
di fargliene una colpa, anzi! Ci limiteremo a consigliare 
Warparty agli amanti degli RTS più classici, perché è 
proprio a costoro che questo gioco è dedicato. 


| necromans hanno valicato i confini tra vita e 


VARA morte, e possono mandare gli zombi in battaglia. 












IL GIUSTO COMPROMESSO 
FRA L'IMMEDIATEZZA DEI 
PRIMI GIOCHI STRATEGICI 
IN TEMPO REALE E | DETTAMI 
DELLA MODERNITA 
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i è mai capitato di provare il desiderio di 

prendere una pausa dalla violenza di questo 

o quello sparatutto, dalla frenesia dell'ul- 
timo RTS, dalle combo di un picchiaduro? Per 
quanto mi riguarda, a volte ho proprio bisogno di 
staccare la spina, di prendere in mano il pad e di 
rilassarmi di fronte allo schermo, magari approfit- 
tando di un videogioco incentrato interamente su 
un'idea piuttosto inusuale e, se vogliamo, anche 
abbastanza innovativa. Per fortuna vi sono opere 
come Eastshade, un'avventura con visuale in prima 
persona che ci mette hei panni di un pittore, un 
giovane talento che si ritrova a prestare i suoi ser- 
vigi alle genti dell'isola che dà il nome al gioco. Nel 
caso decidiate di dare una chance a questo piccolo 
videogioco, dunque, preparatevi a vivere un'espe- 
rienza davvero singolare in un Mondo idilliaco po- 
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E FACILE FERMARSI AD APPREZZARE 
IL PANORAMA, APPROFITTANDO DELLA 
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polato da animali antropomorfi, armati solamente 
di pennello, tela e colori. 


AMORE MATERNO 

Tutto ha inizio su un'imbarcazione, con il protago- 
nista diretto sull'isola di Eastshade per esaudire 
l'ultimo desiderio della madre recentemente scom- 
parsa: ripercorrere i passi del suo viaggio in questa 
pacifica regione al fine di immortalare su tela | 
quattro punti più suggestivi dell'isola. Una missione 
in apparenza facile, senonché la strada per arrivare 
in queste location sarà spesso sbarrata. Ecco quindi 
che sarà necessario completare incarichi di varia 
natura al fine di ottenere l'accesso a questo poker 
di luoghi chiave ed esaudire finalmente la richiesta 
della defunta madre. | compiti che saremo chiamati 
a portare a termine saranno davvero molto vari, e in 
alcuni casi potranno essere completati in più Modi, 
portando ovviamente a esiti diversi che andranno 
addirittura a modificare il finale del gioco. In questo 
senso colpisce l'incredibile profondità di Eastshade, 
che non si limita a proporre delle semplici missioni 
“da postino", bensì offre un Mondo estremamente 
sfaccettato nonostante le dimensioni relativamente 
ridotte dell'area esplorabile. Una volta acquisiti gli 
opportuni potenziamenti, difatti, muoversi da un 
capo all'altro dell'isola diventa un'operazione che 
porta via al massimo un paio di minuti. Durante le 
scampagnate, poi, è facile fermarsi ad apprezzare 

il panorama, magari approfittando della vista per 
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EASTSHADE 

















inciampi, Eastshade si è rivelato davvero una bellis- 
sima sorpresa. Un videogioco in cui la violenza non è 
contemplata e che lascia libero sfogo all'esplorazio- 
ne del Mondo, nonché alla scoperta dei personaggi 
che lo popolano. La direzione artistica, poi, è davvero 
fantastica, prestandosi alla perfezione al pennello 
del protagonista. C'è qualche inevitabile problemino 
qua e là, ma ciò non toglie che siamo di fronte a 
un'esperienza incredibilmente profonda e rilassante, 
una perla più unica che rara in un panorama video- 
ludico che ha sempre più bisogno di nuove idee. # 






La città di Nava offre degli scorci molto 
suggestivi, soprattutto al calar del sole. 





tirare fuori gli attrezzi del mestiere e dipingere ciò 
che appare sullo schermo. Un'operazione, quella di 
immortalare su tela il paesaggio, spesso essenziale 
per avvicinarsi sempre più ai titoli di coda. 


IL MIO REGNO PER UNA CANDELA 
Non bisogna mai dimenticare che il protagoni- 

sta è un artista dal momento che in molti casi gli 
abitanti dell'isola gli affideranno delle commissioni 
ben precise: dal dipinto di una spiaggia sabbiosa a 
quello di un mulino ad acqua, da una torre solitaria 


Non c’è niente di meglio di un viaggio in mongolfiera 
per guadagnare l'ispirazione necessaria a dipingere. 











alibi IL CRAFTING RAPPRESENTA L'UNICA 
denaro da spendere nelle botteghe di Nava, la città NOTA DOLENTE DI EASTSHADE 

più IMportante del minuscolo continente, in Modo POICHE SPEZZA NON POCO IL RITMO 
tale da acquistare materiali utili a realizzare oggetti DELL'ESPERIENZA 


tramite l'apposita funzione di crafting. Proprio il 
crafting rappresenta l'unica nota dolente di Eastsha- 
de poiché spezza non poco il ritmo dell'esperienza, 
costringendoci a delle tediose fasi di ricerca degli 
elementi utili a costruire tende da campeggio, tele 
su cui dipingere, esche per andare a pesca, e così 
via. Inoltre, l'acquisizione dei materiali riesce in qual- 
che modo a rompere l'immersione nel fantastico 
mondo di gioco, questo perché potremo (e spesso 
dovremo) entrare nelle case degli abitanti dell'isola 
per rubare sotto il loro naso casse di legno, candele 
di cera e pezzi di stoffa, il tutto come se nulla fosse e 
senza alcuna conseguenza; anzi, si può addirittura 
sbloccare un obiettivo dopo aver sgraffignato tutte 
le candele presenti nelle dimore dei poveri abitanti. 
Cosa avranno mai fatto questi pacifici e amichevoli 
individui per rimanere al buio durante la notte? 

Non mancano poi alcuni piccoli problemi tecnici, 
come un pesante stuttering dovuto al caricamento 
in background degli asset durante il passaggio da 
una zona all'altra, e alcuni sporadici crash; fortuna- 
tamente il gioco calva spesso in automatico, quindi Gli edifici sono caratterizzati da uno stile architettonico 
disagi sono davvero minimi. AI di là di questi piccoli che strizza l'occhio al Rinascimento italiano. 
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2 (cordate le vecchie avventure testuali? Quelle 
che si dilungavano in mille parole per descrive- 
ai re un luogo o una situazione, e poi chiedevano 
al giocatore la prossima mossa? Di solito si perdevano 
in numerosi problemi di interpretazione del linguag- 
gio umano (salvo per gli insulti e per le imprecazioni: 
quelli venivano talvolta intercettati con conseguenze 
nefaste), ma il loro fascino era secondo soltanto alla 
lettura di un bel libro sullo stesso argomento. The Bal- 
lad Singer affonda le radici proprio nella narrativa, fon- 
dendola con una basilare interfaccia punta e clicca. In 
pratica, ci troviamo al cospetto di un audiolibro-game 
che, a ogni paragrafo o giù di lì, ci porrà di fronte a una 
scelta che influirà direttamente sul destino dell'eroe o 
sullo sviluppo generale della trama. 





Ci troviamo nel mondo fantasy di Hesperia, dopo le 
vicende della Saga dei Kalesin narrate nei libri di Alberto 
De Stefano. | protagonisti sono quattro: Leon Munar, 
potentissimo mago capace di sfruttare tutti gli elementi 
naturali, lo spietato assassino Ancalimo suo alleato, il 
leader ribelle Daragast Liar e la splendida, conturbante 
silfide Ancoran. Essi sostanzialmente incarnano quattro 
figure tipiche dei giochi di ruolo: il Mago, l'assassino, 

il guerriero e la cacciatrice; ognuno parte con una 
“missione” ben precisa che, nel corso dell'avventura, può 
avere esiti molto diversi ed essere messa addirittura in 
discussione. Tutto dipende dalle scelte del giocatore, 
interpellato sul da farsi a ogni piè sospinto. Nel corso 
dell'avventura saremo sottoposti a continue scelte 
strategiche e morali, che possono incidere notevolmen- 
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te sul nostro destino. Per esempio, potremmo uccidere 
— anche involontariamente — un potenziale compagno 
di viaggio che ci sarebbe stato molto utile. Oppure, 

una decisione che ci sembrava benevola e opportuna 
potrebbe ritorcersi contro di noi in tempi successivi. Ma 
l'esito più probabile di un errore strategico è sempre la 
prematura dipartita del nostro eroe, occasione che ci 
mette ancora una volta di fronte a una svolta: prosegui- 
re il gioco con un altro personaggio, nello stesso Mondo 
su cui ha influito l'avatar precedente, oppure risorgere 

e cambiare l'ultima scelta effettuata, spendendo un 
“punto destino" tra quelli inizialmente a disposizione. 
Fortunatamente, si può anche salvare la partita tra una 
scelta e l'altra e, se useremo “cum grano salis” i pochi 
slot a disposizione, potremo percorrere un cammino dif- 
ferente partendo da una ben precisa “sliding door”. La 
quantità di punti destino e di scelte da compiere, prima 
di poter salvare, dipende dal livello di difficoltà con cui 
affrontiamo il gioco. 








The Ballad Singer non rientra nella definizione più tra- 


OGNI PERSONAGGIO PARTE CON UNA 
“MISSIONE”, CHE VERRA MESSA IN 
DISCUSSIONE DALLE SUE DECISIONI 


ogiochi perché, per quanto ci secchi ammetterlo, 
questo non è un videogioco ma un'opera letteraria 
interattiva, dove l'interazione è quasi al livello dei 
laser game degli anni Ottanta. Le uniche differen- 





Sono? passati alcuni anni da quando Leon 
decise’ di dare la caccia alle sue ossessioni. La 









sua MilGità tradorta in un: nuova ze con questi ultimi consistono nella straordinaria 
E "bh conquista dd Kalesina: , è , . . 

PI RESOR: la completi ricchezza di trama, narrazione e punti di svolta, e 
CO E ge consentirà di dominare nella possibilità di percorrere 1700 percorsi diversi, 






prima la nazione c. poi. il mondo intero. 
Benché una parte del Kalesinar sia finita 
sorto il suo tallone, la Resistenza è sorta per 
fermarlo, 

Il capo del ribelli ha trovato rifugio nella 
foresta di Ismarin. Convoa un consiglio 
per pome fine alla guerra è alla distruzione 
che sta seminando, E consapevok che il 
popolo ha bis di uneroe chelo ispiri, 
riscabilendo la fiducia che si afticvolisce di 


è 






giungendo a ben 40 finali differenti. Curtel Games 
ha dato vita a un progetto mastodontico che farà 
scuola, ma che non può essere - per sua natura — 
fruito e apprezzato da tutti. Ma se amate il fantasy e 
i libri-game, fatelo vostro immediatamente! ® 



















La bella Ancoran è una silfide, figlia della magia e ghettizzata 
= perla pelle verde. Peccato, Hulk apprezzerebbe. = 





!\ Bekrind this door lies the 


tiger. 
dizionale di videogioco, intesa come la simulazione di ue È Psa 
un mondo fittizio in cui il giocatore assume il controllo 
diretto di un avatar sullo schermo, ma assomiglia più 
alle vecchie avventure testuali e, soprattutto, ai libri- 
game che, in questo caso, si arricchiscono anche di una 
voce narrante. Il gioco si comporta un po' come il ma- 
ster nei GdR da tavolo, sottoponendo il giocatore a una “o ar 
serie di situazioni e, soprattutto, a mille indovinelli su Leon scatena l’elementale del fuoco contro quello 
cui ragionare bene prima di fornire le risposte. Queste dell’acqua, ottenendo l’elementale del vapore. 
solitamente stabiliscono una strategia di attacco o di 

difesa (per esempio, “quale elementale preferisci scate- 

nare contro il tuo avversario? Aria; Terra; Acqua; Fuoco"), 


ac princess s behind a 











oppure rispondono al quesito della Susy (“se ti dico È 

che sto mentendo, ti dico una menzogna o la verità? PIU CHE UN VI DEOGIOCO, 
Menzogna; Verità; Impossibile stabilirlo”), con la piccola THE BALLAD SINGERE UN 
differenza che la Susy, stavolta, è insolitamente grande, AUDIOLIBRO-GAME CHE RICORDA 
grossa, cattiva e propensa a ucciderci. Qualunque sia il AVVENTURE TESTUALI E GDR 


nostro cammino, ogni situazione sarà descritta da un 
paragrafo scritto, letta dalla voce narrante e illustrata 

da un dipinto (non mi vengono in mente altri termini, 
scusate) di Federico Musetti (già illustre collaboratore di 
Asterion Press/Asmodee Italia e di Raven Distribution), 
in italiano o in inglese. Possiamo leggere direttamente 
le parole vergate dall'autore oppure farci cullare dalle 
voci dei narratori, ma una cosa è certa: la qualità della 
produzione è insolitamente alta, sotto tutti gli aspetti. 
La neonata e italianissima Curtel Games, promotrice di 
una campagna su Kickstarter, ha messo decisamente | È a =z \'Wuoli diventare 1 custode 
a frutto i fondi raccolti, spendendoli in disegni, musiche | Pi x N° ] Peg eci 

e doppiaggio di notevole impatto emotivo. Se vi piace Ca | 
leggere e soffermarvi sui particolari, andrete sicura- 
mente a nozze con questo gioco. Fate, però, molta 
attenzione: The Ballad Singer richiede un amore scon- 








| 
V uo il potere assoluto 


finato per libri game e GdR classici. In assenza di questi | I 
requisiti, rischiereste di annoiarvi a morte. dd | 


—-» 
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È difficile valutare The Ballad Singer attenendosi Un po’ come il dio delle barzellette di una 
alle metriche e alle metodologie tipiche dei vide- vecchia canzone di Elio, ma con meno humor... 














ono passati otto anni dall'uscita dell'originale Kirby 

e la Stoffa dell’Eroe, e per rinverdirne i fasti Ninten- 
do ha deciso di portare la più lanuginosa avventura 
della simpatica Mascotte anche su 3DS. Nel passaggio da 
Wii non si è perso neanche un filo della lana virtuale di cui 
sono composti i livelli, come sempre stilosissimi e freschi di 
bucato. Se recentemente avete acquistato Yoshi's Crafted 
World sappiate che senza questo Kirby probabilmente 
quel piccolo gioiellino non avrebbe visto la luce. Stiamo 
parlando di due prodotti molto simili tra loro, due platform 
abbastanza facili da portare a termini ma discretamente 
farciti di segreti e collezionabili nascosti in ogni angolo. 
Lana, bottoni e tessuti fanno da sfondo alla rosea mMascot- 
te Nintendo, che in questo ennesimo capitolo delle sue 
avventure ha perso il potere che gli permetteva di risuc- 
chiare i nemici prendendone sembianze e poteri, può però 
trasformarsi in vari oggetti che gli consentono a seconda 
della situazione di cavalcare le onde come un delfino, 
spegnere un fuoco con un autobotte, svolazzare come un 
disco volante e molto altro ancora. Al suo arco Kirby ha 
un'ulteriore freccia, una sorta di frusta (ovviamente di lana) 
ps 
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che gli permette di interagire con vari elementi del gioco 

e di “disfare” i nemici che gli si parano contro. L'aggettivo 
“nuova” del titolo è giustificato dalla presenza di un pugno 
di extra assenti nella versione Wii. Oltre all'avventura prin- 
cipale è possibile affrontare un paio di veloci mini giochi 
che hanno come protagonisti King Dedede e la nemesi 

di Kirby, Meta Knight. Sono passatempi con i quali non 
passerete più di un paio d'ore, ma rappresentano comun- 
que un simpatico diversivo. Sono stati inoltre aggiunti sei 
copricapi che Kirby può usare per ampliare lo spettro delle 
sue trasformazioni. Questo extra risulta un po' forzato in 
quanto tali mutazioni non si incastrano sufficientemente 
bene nel filo (Mai termine fu più azzeccato) del gameplay, 
già abbondantemente farcito di varianti. Dato per morto 
già da un bel po’, il 3DS continua a sopravvivere a suon di 
porting dalle vecchie generazioni di console Nintendo. Ben 
vengano, se il risultato è questo. Kirby e la nuova Stoffa dell 
Eroe non propone novità davvero degne 

di nota, ma rimane ancora oggi un plat- 
form pieno di stile e piacevole da giocare. 
L'eccessiva facilità del gioco originale è stata 
in parte modificata grazie all'innesto di una 
più IMpegnativa Modalità demoniaca, che 
farà piacere ai platformers più navigati. mn 
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A cura di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


npuzzie game che gioca con le parole o un 
gioco di parole che gioca con i puzzle? Baba 
is You è difficile da spiegare ma dannata- 
mente affascinante e IMpegnativo da giocare. Ciò 
che vi troverete di fronte sono oltre 200 livelli nei 
quali gli enigmi sono rappresentati dalle parole 
presenti sullo schermo, con le quali potrete fare 
(quasi) ciò che volete. Potrete e dovrete scomporre 
una frase che vi impone di rimanere all'interno di 
solide mura o comporne un'altra per far cambiare 
forma al simpatico coniglietto protagonista del 
gioco. Occorrerà superare ostacoli di vario genere, 
ma non nei modi convenzionali a cui siete abituati. 
Dovrete insomma utilizzare il cosiddetto pensiero 
laterale, ma l'obiettivo rimarrà sempre lo stesso: 
raggiungere l'uscita, quasi sempre rappresenta- 
ta da una bandierina. | primi 10/15 stage sono di 
rodaggio e servono più che altro per farvi capire 
le semplici Meccaniche di gioco, ma già passata 
la ventina la vostra materia grigia dovrà fare gli 
straordinari per venire a capo dei diabolici enigmi 
architettati da Arvi Teikari. Sì, perché Baba is You 
è stato ideato, programmato e disegnato da una 
sola persona, un ragazzo che dopo aver vinto la 
Nordic Game Jam di due anni fa ha deciso di con- 
dividere con il Mondo la sua folle idea. 
Il risultato è uno dei puzzie game più 
originali degli ultimi anni... Lo amerete 
e lo maledirete al tempo stesso, ma 
dopo averlo iniziato non potrete fare 
a meno di pensare alle sue soluzioni 
anche quando sarete in bagno. 





Disponibile per: PC, Switch 
Arvi Teikari 





videogiochi, ma ultimamente si sta quasi esagerando. 
Tra un deludente Call of Cthulhu e l'imminente The 
. Sinking City, spunta quasi inaspettato questo Lovecraft's 
Ancient Shoggoth Pia Untold Stories, sviluppato da un piccolo team indipendente 
russo. A differenza dei titoli appena citati, appartenenti al 
genere adventure, Untold Stories è un action-shooter con 
vaghi elementi RPG-Roguelite, realizzato con una deliziosa 
pixel art. Inizialmente dovrete scegliere il vostro personaggio 
tra le quattro categorie disponibili, tutte piuttosto canoniche 
ma discretamente differenziate tra loro. Fatta la scelta vi 
attenderà una serie di stanze generate casualmente, disse- 
minate di oggetti, indizi e creature partorite dalla fantasia 
malata del celebre scrittore statunitense. In caso di morte 
la sequenza di livelli viene cambiata, mantenendo intatta 
unicamente la presenza di oggetti chiave e di svolte della 
trama. Tutto il resto è affidato al caso, il che vi costringerà ad 
essere accorti nell'esplorazione e a sfruttare al meglio muni- 
- « zioni, oggetti curativi e potenziamenti che troverete in giro 
P o potrete acquistare presso i venditori sparsi nella Mappa. 
Come in Eternal Darkness, ma in modo molto più “light" en- 
trerà in gioco anche la salute mentale del 


E ovecraft è sempre andato di moda nel mondo dei 
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b protagonista, che una volta compromessa PROVATO SU 
“> a eccessivamente potrà portare anche alla 
3 morte. Buona la quantità di loot e discreta- 
mente vari i boss in un gioco “mordi e fug- 
gi” che soffre purtroppo il difetto cronico 
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sciuta in tutti gli angoli del globo, alla pari di serie come 

Dragon Ball e Naruto... non a caso infatti i tre protagoni- 
sti sono compagni anche nel recente Jump Force. One Piece 
World Seeker tenta la difficile strada dell'open world, con 
l'obiettivo di dare profondità all'ampio e variegato panthe- 
on dei personaggi della saga. Il tentativo purtroppo non va 
nella direzione giusta fin dall'inizio, proiettando i giocatori in 
luoghi sconosciuti e introducendo personaggi mai visti pri- 
ma. L'idea di dare trama e setting totalmente inediti poteva 
essere vincente se ad essa avesse fatto seguito un gameplay 
all'altezza della situazione. | nuovi protagonisti sono ben 
caratterizzati e si contrappongono in modo convincente alla 
ciurma di Cappello di Paglia, della quale è possibile control- 
lare un solo componente, lo scontatissimo ma sempre di- 
vertente Rufy. La struttura è purtroppo basilare e si rifà a una 
miriade di giochi su licenza usciti finora: missioni principali e 
secondarie si distinguono unicamente per durata e quantità 
di nemici da battere, senza alcun guizzo d'originalità. Si va in 
giro, si parla con un NPC, si raggiunge il luogo designato e 
si inizia a pestare. Le differenze con i Musou dedicati a One 


I ‘opera più celebre del mangaka Eiichiro Oda è cono- 











Piece sono davvero minime e anche il sistema di combatti- 
mento non si distacca molto dal “compitino” di base. Potrete 
scegliere tra due Modalità di combattimento, una più 
difensiva e l'altra prettamente offensiva. Inutile dire che alla 
lunga è la seconda a prevalere e a rendere la progressione 
del gioco un minimo divertente. Passate le prime due ore 
praticamente si è visto quasi tutto ciò che il gioco ha da offri- 
re e la delusione (insieme alla monotonia) prende il soprav- 
vento. Non esistono attività secondarie, particolari segreti da 
scovare e anche i collezionabili sono ridotti all'osso. A salvare 
un minimo la situazione c'è un comparto grafico piacevole 
e fedele al materiale originale, ma se “anche l'occhio vuole 

la sua parte" è altrettanto vero che un'estetica abbastanza 
curata da sola non basta perché il “dietro le quinte" è tutto 
abbastanza deludente. La “carriera” in ambito videogiochi 

di One Piece è stata un continuo alternarsi di alti e bassi, ma 
non c'è mai stato quel titolo capace di mettere tutti d'ac- 
cordo. Molti speravano che proprio World 
Seeker avrebbe alzato la media, ma purtrop- 
po è l'esatto contrario. Il risultato è Un gioco 
sospeso nel limbo della mediocrità, incapace 
di accontentare i fan e al tempo stesso di 
attirare nuovi adepti nell'affascinante Mondo 
di Rufy e soci. Peccato. 
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Alterpurn 


Disponibile per: PC, Switch 
na tenera vecchina vive sola nella fattoria di famiglia, in 
periferia, un luogo carico di ricordi e rimpianti. Dovrete 


Ue: nei suoi anni pesanti, fatti di movimenti lenti 


e routine consolidate. Ogni mattina vi sveglierete e dovrete 
trovare gli stimoli per andare avanti, mungere le mucche, 
raccogliere verdure e funghi, cogliere le uova appena deposte 
dalle galline o coltivare il piccolo campo per poi rivenderne 

i frutti. Compiti semplici che i giovani d'oggi probabilmente 
non potranno svolgere mai. Giocando scoprirete nuovi detta- 
gli su Talma e sulle persone con cui ha vissuto, potrete dare 
piccoli tocchi personali alla casa e Magari scoprire anche nuo- 
vi innesti. Piccoli piaceri di una vita quotidiana estremamente 
semplice. In un Mondo (dei videogiochi e 
non) in cui tutto deve essere pronto e veloce, 
The Stillness of the Wind si pone l'obiettivo 

di rallentare il ritmo. È un gioco piccolo nelle 
dimensioni ma grande nelle ambizioni. ll suo 
scopo è far provare un sentimento diverso dai 
soliti, e ci riesce senza ombra di dubbio. 
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I golf è uno degli sport che in ambito videoludico ha avuto più 
varianti di gameplay. Oltre alle simulazioni e alle incarnazioni 
arcade non si contano gli spin-off ecologisti, distruttivi, Mini, 
maxi e via dicendo. Golf Peaks si spinge addirittura nel territorio 
dei puzzle game. L'obiettivo è sempre raggiungere la buca Ma 
per farlo non dovrete scegliere tra legni, ferri e putt. Avrete invece 
a disposizione delle carte, ognuna delle quali indica il numero 

di caselle che la vostra pallina potrà superare una volta giocata. 
Alcune consentono anche di far saltare la sfera o di imprimere 
alla stessa degli effetti particolari, che andranno però usati con 
parsimonia. Meccaniche semplici, che nei livelli più avanzati co- 
stringono però il giocatore a valutare attentamente la direzione 
Verso cui Muoversi e la carta da giocare, com- 

plici anche i vari ostacoli che progressivamente 

verranno introdotti. Sborsando la bellezza di 

4.99 Euro potrete portarvi a casa questo piccolo 

gioiellino che vi terrà compagnia per un bel 

po' tra l'ennesimo record a Mario Kart e l'attesa 

della prossima hit Nintendo. 
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ietro a questo titolo quasi impronunciabile 
D: nasconde l'ennesimo JRPG ambientato in 

mondi virtuali in cui protagonisti virtuali gioca- 
no a videogiochi virtuali impersonando avatar virtuali. 
Scatole cinesi, pardon, giapponesi, che in questo caso 
però nascondono un gameplay piuttosto sfaccettato, 
che miscela sezioni in stile visual novel a combattimenti 
che ricordano quelli degli ultimi capitoli della serie Tales 
of. Ogni singolo elemento di Death End Re;Quest ha a 
che fare con il mondo delle simulazioni online, dai Bug 
che metteranno in pericolo la vita dei protagonisti agli 
attacchi Glitch, che consentono di modificare le regole 
delle battaglie sploccando addirittura alcuni dei boss 
sconfitti come personaggi “giocabili”. Il 
design di gioco è purtroppo assai banale 
e nonostante la presenza di alcuni bivi 
narrativi anche la trama non brilla certo 
per originalità. Un titolo adatto a chi 
non può fare a meno di giocare un RPG 
nipponico al mese. Ia 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Jaws of Cerberus 
è ricordato come 
uno degli ultimi 
successi 


commerciali per È 


Commodore 64. 
Certo, con 
quattro dischetti 
a doppia faccia... 


onostante non sia un vero e 
NI proprio amante del genere 

horror, ci sono alcune cose 
che dovete sapere di me: ululo sul 
tetto nelle notti di luna piena, 
finisco sempre Splatterhouse con 
un credito durante ogni venerdì 15 
e, quando accendo il Commodore 
64, il pensiero non va subito a 
Slimey's Mine o Space Taxi come 
nel caso delle persone normali, ma 
alle vecchie avventure CRL. Una 
delle precedenti dichiarazioni, 
peraltro, è falsa, Ma non vi dirò 
quale. IN un momento di anarchia, 
dichiaro che la Time Machine si 
tingerà di rosso per un paio di mesi, 
ché la bella stagione riporta alla 
mente le serate in compagnia dello 
Zio Tibia (per i più giovani: 
l'italianizzazione del grottesco 
personaggio Uncle Creepy, fido 
compagno del venerdì sera di ogni 
nerd che si rispetti nel 1989) e 
questo numero l'abbiamo 
praticamente dedicato a sangue e 
frattaglie grazie a Mortal Kombat. 
Rimanendo fedeli all'originale 
vocazione della rivista tratteremo 
una manciata di singolari casi nati 
esclusivamente su home computer, 
quindi non troverete fiumi di parole 




















spese su Sweet Home, ma neppure 
su Project Firestart: quello lo tengo 
da parte per uno speciale dedicato 
a Dynamix. Ordunque, nel primo 
appuntamento torneremo alle 
origini, andando a scomodare la 
folta chioma di Scott Adams, 
ovvero l'uomo che la storia ama 
ricordare come il primo 
sviluppatore di avventure testuali 
per home computer con il 
leggendario Adventureland: prima 
di lui solo il fondamentale Colossal 
Cave Adventure (1976) di Will 
Crowther, scritto tuttavia per gli 
ingombranti mainframe 
universitari. Scott diventa una delle 
prime personalità di spicco 
nell'emergente mercato dei 
videogiochi, tanto che il suo volto 
diventa riconoscibilissimo tra le 
pagine delle riviste dell'epoca e il 
suo nome viene presto riconosciuto 
come sinonimo di giochi di qualità, 
tanto da apparire spesso sulle 
copertine delle sue creazioni come 
nel caso della serie Questprobe, 
basata su personaggi Marvel come 
l'Uomo Ragno, Hulk e i Fantastici 
Quattro. La sua etichetta Adventure 
International viene distribuita in 
Europa dall'omonima Adventure 
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International (U.K.) con sede a 
Birmingham, che si occupa anche 
di convertire i giochi per le 
piattaforme popolari nel vecchio 
continente: un Meccanismo 
talmente ben oliato che i 
distributori imparano i rudimenti 
del mestiere direttamente dalle 
opere del Maestro e, capitanati dal 
fondatore Mike Woodroffe, 
decidono di creare un'offerta nuova 
di zecca partendo in pompa 
magna con il gioco su licenza 
Gremlins The Adventure, scritto nel 
1985 da Brian Howarth. Fu un'idea 
decisamente propizia, dato che 
l'azienda di Scott andò in 
bancarotta l'anno successivo, 
lasciando nelle mani dell'Adventure 
International inglese una bella 
gatta da pelare; con il bisogno di 
battere cassa e privo della 
principale fonte di reddito, il team 
messo assieme dalla famiglia 
Woodroffe (Mike, la moglie Tricia e il 
figlio Simon) ottenne la licenza 
della prestigiosa serie di libri gioco 
Fighting Fantasy di Steve Jackson e 
lan Livingstone, creando 
adattamenti dei volumi Temple of 
Terror, Rebel Planet e Seas of Blood 
per i computer a otto bit. Con il 
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“Eravamo sviluppatori molto veloci, 
riuscendo a scrivere un gioco completo 
inmeno di un anno.” 

Mike Woodroffe, riguardo la frequenza di pubblicazione 
delle avventure Horror Soft. 
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successo delle avventure grafiche di 
Lucasfilm Games e Sierra, i vecchi parser 
testuali divennero obsoleti da un giorno 
all'altro; per evitare di rimanere vittima di 
un mercato morente, Adventure 
International volse lo sguardo alle nuove 
tecnologie a sedici bit, cambiando il nome 
in Horror Soft nel 1989 e pubblicando il 
suo primo titolo per Amiga, Atari ST, MAC 
e MS-DOS, ovvero Personal Nightmare. Si 
tratta di un gioco affascinante, che abbina 
alla classica IMpostazione da avventura 
testuale un'interfaccia punta e clicca a 
finestre assai simile a quanto visto nella 
pionieristica serie MacVenture di |ICOM 
Simulations, debuttata con successo sui 
computer della mela nel 1985 con il 
classico Déja Vu. Purtroppo una gestione 
macchinosa dell'inventario fa coppia con 
lo svolgimento degli eventi in tempo reale, 
flagello di molti esponenti del genere 
come il secondo Leisure Suit Larry e 
capace di evocare più orrore di un paletto 


Con il successo delle avventure di Lucasfilm 


La versione MS-DOS di Personal Nightmare sfrutta i sedici colori della EGA. 


di frassino, visto che si vive costantemente 
con il dubbio che importanti eventi stiano 
accadendo altrove, potenzialmente 
vanificando una partita ritenuta perfetta. 
A questo si aggiunge una trama scritta 
sostanzialmente in due righe, che vede || 
nostro protagonista intento a scacciare il 
male da un paese letteralmente popolato 
da peccatori dopo la morte del padre, il 
vicario locale. Non vi consiglierei di 
giocarlo oggigiorno senza una soluzione 
sotto mano, ma va detto che all'epoca 
l'impoatto grafico era sorprendente: certo, 
anche Gremlins The Adventure mostrava 
timide quanto ambiziose animazioni nelle 
sue schermate, Ma | fantasiosi Modi con 
cui si moriva in Personal Nightmare erano 
davvero un valore aggiunto notevole, 
rigorosamente seguiti da un primo piano 
del protagonista opportunamente 
massacrato a seconda del decesso, sia 
esso dovuto all'indesiderato tuffo in un 
rogo, al morso alla giugulare da parte di 








Games e Sierra, i vecchi parser testuali 
divennero obsoleti da un giorno all’altro 
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un segugio delle tenebre o a un 
improbabile plotone d'esecuzione formato 
da soldatini giocattolo, per la cronaca da 
rimettere in riga al suono di una tromba! 
Personal Nightmare è anche il primo 
gioco della software house a vantare la 
presenza di Elvira, alter ego dark della 
bellissima Cassandra Peterson, presente 
nelle pubblicità apparse sulle testate 
d'Oltremanica e durante la gestione dei 
salvataggi. La tenebrosa vamp sarebbe 
diventata una vera e propria mascotte per 
la Horror Soft, ma il Motivo è fumoso: 
interrogato sull'argomento in una 
rarissima intervista, Mike Woodroffe 
replicò che avevano “ereditato | diritti del 
personaggio”. Sicuramente avrebbe 
goduto di una presenza più determinante 
nelle successive produzioni, partendo per 
l'appunto da Elvira, Mistress of the Dark 
(1990). Qui Elvira eredita il castello di 
Killbragant che risulta logicamente 
stregato da cima a fondo; nei panni di un 
investigatore del paranormale, il giocatore 
deve recuperare sei chiavi per mettere le 
mani su una pergamena destinata a 
purificare il maniero dal maleficio della 
strega Emelda, ricorrendo 
occasionalmente all'aiuto di Elvira, strega 
straordinaria e profonda conoscitrice delle 




















arti occulte. ll motore di gioco è la quinta 
versione dell’AberMud, scritto 
originariamente da un gruppo di 
programmatori (tra cui Alan Cox, vero VIP 
tra i cultori di Linux) nell'Università del 
Galles, e si presenta come una versione 
tirata a lucido di quanto visto in Personal 
Nightmare, privo dell'interfaccia testuale e 
arricchito da leggeri quanto intriganti 


Non si chiama 
«| Horror Soft 
: | pernulla. 


Grande Antico, 
ma le vibrazioni è 
lovecraftiane | 


Non sarà un | 


non si discutono 
in Waxworks. 


Il sistema di 
combattimento 
2 in prima persona 
“} di Mistress of the 
Dark svolge bene 
ll ilsuo lavoro. 








imparando dal 
migliore, 
Adventure % 
International | 





inizia a muovere 
i primi passi. 


archetipi con cui personalizzare il 
protagonista, ovvero il fidanzato della 
vamp, rapita da Cerbero in persona! Che si 
decida di intepretare uno stuntman o un 
lanciatore di coltelli, è impossibile restare 
indifferenti davanti alla varietà del gioco, 
diviso in tre set cinematografici dotati di 
grande personalità e nemici 
drasticamente differenti dalle solite 








Il motore dietro la produzione Horror Soft 
è la quinta versione dell’AberMud, scritto 
originariamente da un gruppo di 
programmatori nell'Università del Galles 


elementi RPG. Si gioca molto bene e il 
rozzo sistema di combattimento in tempo 
reale fa il suo lavoro; come extra, la qualità 
grafica è veramente notevole, con 
sequenze di morte (indimenticabile quella 
riguardante il falconiere) realmente 
d'impatto. La seconda avventura di Elvira 
(da non confondere con The Arcade 
Game, un gioco di piattafome 
decisamente dozzinale creato da Flair 
Software) arriva due anni dopo e migliora 
notevolmente l'apprezzato elemento 
ruolistico presentando la scelta di diversi 














guardie armate viste nell'episodio 
precedente; con una vasta gamma di 
incantesimi (il programmatore qui eccelle, 
essendo l'equivalente di un mago fantasy) 
a disposizione e una piacevole dose di 
humor ripartita tra le battute di Elvira e le 
citazioni nascoste nei finti poster 
cinematografici, Jaws of Cerberus si 
conferma un titolo davvero interessante, 
nonché l'unico gioco di Horror Soft scritto 
anche per l'oramai vetusto Commodore 
64 assieme a Mistress of the Dark. L'ultimo 
titolo della software house è Waxworks 
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(1992), un dungeon crawler che ho 
Mmappato davvero tanto ai tempi, 
sacrificando un quaderno a quadretti tra 
griglie e soluzione! Esce lo stesso anno su 
Amiga e MS-DOS e hon presenta alcun 
cameo di Elvira, probabilmente a causa 
dei diritti scaduti. Non è un problema, 
perché l'avventura si regge perfettamente 
da sola grazie a un pratico Museo delle 
cere infestato e ai suoi quattro diorami che 
spalancheranno l'ingresso su altrettante 
dimensioni, rispettivamente dedicate 
all'antico Egitto, a una miniera infestata da 
vegetali assassini, a un cimitero popolato 
da zombi e alla Londra vittoriana di Jack lo 
Squartatore. Grande tensione e parecchia 
diversità nelle violentissime morti 
rendono il gioco decisamente intrigante 
nonostante la Mancanza degli 
incantesimi, ma la formula iniziava a 
stancare e la casa dei Woodroffe decise di 
cambiare genere sotto il nuovo marchio 
Adventure Soft, dedicandosi all'umorismo 
(e al fortunato template delle avventure 
punta e clicca) con la serie SiMon the 
Sorcerer. L'orrore però sarebbe rimasto in 
attesa tra le tenebre, pronto a spuntare nel 
2005 con il controverso Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth, pubblicato 
sotto il nuovo stendardo Headfirst 
Productions. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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CON IL RITORNO DI MORTAL KOMBAT SUI 
NOSTRI SCHERMI, E TEMPO DI SCOPRIRE 
LE ORIGINI DELLA SANGUINOSA SAGA. 








ravate giovani, eravate stria arcade americana abbia 

gagliardi, e giocando a mai sfornato, come il colossa- ’ 

Mortal Kombat pensa- le Mutoid Man nel frenetico L'INCLUSIONE DELLE JUGGLE 
vate di essere i protagonisti di Smash T.V. di Eugene Jarvis. Il FU INVOLONTARIA; VENNERO 


CASUALMENTE SCOVATE 


un film di arti marziali, tanto merito va però spartito anche 


era realistica la grafica. Ottimo, 
Ed Boon e John Tobias sareb- 
bero stati davvero fieri di voi, 
giacché tra le ispirazioni per 

il loro gioco non figurava solo 

il campione d'incassi Street 
Fighter 2, ma anche i capisaldi 
della cinematografia d'azione 
del decennio precedente come 
Grosso Guaio a Chinatown 

o Senza Esclusione di Colpi 
dell'allora popolarissimo Van 
Damme. Boon ha militato per 
diversi anni nella divisione 
pinball del colosso a stelle e 
strisce e si è fatto le ossa con 

il football digitale della serie 
High Impact, mentre Tobias è il 
responsabile di alcuni tra i più 
memorabili sprite che l'indu- 





con Warren Davis, il papà di 
O*bert. Questi aveva lavorato 

a lungo tra le pareti di Midway 
per rendere fluida e credibile la 
grafica digitalizzata, riuscendo 
a concretizzare le sue ambizio- 
ni grazie alla T Unit, ovvero la 
nuova generazione di PCB con 
cui Midway avrebbe assalito il 
mondo delle sale giochi non 
solo grazie a Raiden e soci, 

ma anche sfruttando il suc- 
cesso planetario di NBA Jam. 

I muscoli del resto servivano: 
giochi di combattimento con 
una simile estetica esistevano 
da anni, vedi Pit-Fighter di 
Atari o Rekai Doushi di Home 
Data, ma nel 1992 nessuno 
poteva vantare la credibilità di 





70 The Games Machine Maggio 2019 


DURANTE | LOCATION TEST 


Mortal Kombat. E pensare che 
la sua genesi è stata una vera 
lotta contro le lancette, con soli 
otto mesi di tempo per creare 
il gioco che avrebbe strappa- 
to dalle mani di Capcom lo 
scettro della scena competitiva 
a gettone. Senza indugi, una 
squadra di soli quattro creati- 
vi si diede da fare per donare 

al gioco una precisa identità 
grazie a un sistema di controllo 
a quattro pulsanti, assieme a 
un controverso quinto tasto 
adibito alla parata e dichiara- 
tamente voluto da Ed Boon: 





Può sembrare crudo, ma nel 1992 Mortal 





Kombat faceva la sua gloriosa figura. 
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> An 
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Mortal Kombat 4 debutta già 


FATALITY KASALINGHE 


Mortal Kombat divenne duna 


ue un successo istanta- 





neo grazie al perfetto Mix tra estetica e violenza; con 


questi presupposti, pensare di 
di Goro tra le pareti dei game 
no utopistico. Le conversioni d 








conero: 
center era quantome- 
unque arrivarono su 


tutte le console dell'epoca, con risultati altalenanti; la 





Drive, 





regina è indubbiamente quell 


a per Mega 


capace di replicare degnamente la grafica del colos- 


Sofie Curomneisehnza lesinare SU 


| sangue, ottenibile tra- 





mite un apposito Kodice. Situazione ben diversa dalle 


parti di Nintendo, con il Super 





Famicom capace di 


sfornare la versione domestica più fedele, tenuto però 
al guinzaglio dalla rigidità di Nintendo of America 
che praticamente sabota da sola un gioco potenzial- 
mente destinato a vendere tantissimo. Il risultato è 


dunque snaturato, con il sang 
di sudore (ugnh!) e le 
edulcorate. Una pugnalata vel 





Ujesost iui a sisanizzi 


Fatality quasi completamente 


enosissima alle spalle 


dei fan di Mario, tanto che, in occasione del secondo 
capitolo, la stessa divisione statunitense metterà per 


la prima volta da parte il desid 








erio di imitare 


Torquemada e permetterà al gioco di far bella Mostra 
di sé in tutto il suo sanguinario splendore. 








AS 
ai agri 





Il celebre cameo di Dan Forden, collega 





di Boon dai tempi di Super High Impact. 


LA GENESI DI MORTAL KOMBAT 
E STATA UNA VERA LOTTA 
CONTRO LE LANCETTE, CON 
SOLI OTTO MESI DI TEMPO PER 
CREARE IL GIOCO CHE AVREBBE 


_ BATTUTO STREET FIGHTER 


Nonostante la presunta potenza di Zeus 





vecchio. 


questi desiderava donare ai 
guerrieri del suo futuro succes- 
so la massima libertà di movi- 
Mento, consentendo quindi al 
giocatore di indietreggiare in 
qualunque situazione, anche 
di fronte a un attacco avver- 
sario. Poi, siccome la fortuna 
aiuta gli audaci, il futuro Mortal 
Kombat (un nome ideato da 
Steve Ritchie, l'annunciatore 
dei primi due capitoli) avrebbe 
introdotto con nonchalance le 
Juggle, un concetto rivoluzio- 
nario che oggigiorno diamo 
per scontato in tutti i giochi di 
combattimento; un po' come 
le combo di Street Fighter 2, la 
loro inclusione fu involontaria, 
scovate durante i location test, 
piaciute e lasciate bellamente 
nel codice. Poi certo, ovviamen- 
te c'è la violenza, la spezia che 
ha dato a Mortal Kombat il suo 
ineguivocabile sapore; cele- 

bri e indimenticabili dunque 

le famigerate Fatality, ovvero 
truculente animazioni con cui 
finire l'avversario in seguito alla 
vittoria, un elemento fonda- 
mentale frutto del brainstor- 
Ming di tutto il team creativo, 
con decine di proposte oppor- 
tunamente vagliate da Boon e 
Tobias. Basti segnalare che l'ec- 
cesso di globuli rossi digitali fu 


uno dei principali motivi dietro 
la creazione del ESRB (En- 
tertainment Software Rating 
Board) nel 1994 assieme al pol- 
verone sollevato da Night Trap 
per Mega CD, un titolo in realtà 
decisamente inoffensivo basato 
sulla difesa di un gruppo di 
adolescenti (tra cui la scompar- 
sa Dana Plato, star della sitcom 
Diff'rent Stokes, in Italia Il mio 
Amico Arnold) all’interno di 
una casa irta di pericoli tramite 
l'uso di filmati in FMV. Un altro 
fattore importante nella diffu- 
sione del gioco è l'affascinante 
ambientazione che mette da 
parte il classico kumite a favore 
di uno scontro ultraterreno 

tra la terra e l'oscuro regno 

di Outworld. Un po' come la 
collaborazione tra Capcom e il 
collettivo di mangaka cono- 
sciuto come Moto Kikaku aveva 
donato carattere e personalità 
a titoli quali Strider o Tenchi 
Wo Kurao in Giappone, l'unione 
tra videogioco e la formazione 
fumettistica di Tobias - matita 
della serie The Real Chostbu- 
sters prima ancora di entrare 
nel mondo dei videogiochi — 
forgia un universo affascinante 
e ricco, partendo dagli iconici 
personaggi fino ai dettagli dei 
singoli stage. A 





Maggio 2019 The Games Machine 73 


Boon e Tobias bastò davvero 
poco per rendersi conto di 
avere tra le mani la pro- 
verbiale gallina dalle uova d'oro, 
quindi un seguito di Mortal Kombat 
arrivò l'anno successivo, migliorato in 
tutto e per tutto a partire dal roster, 
originariamente composto da sette 
brutti figuri e quindi popolato da 
dodici guerrieri riveduti e corretti tra 
nuovi volti e sorprese come Reptile, 
lottatore segreto del primo capitolo, 
inizialmente concepito come un Mix 
tra Sub Zero e Scorpion e qui dotato 
di un personalissimo moveset. Anco- 
ra meglio, vengono incrementate a 
dismisura le dosi di segreti ed easter 
egg, abbinando alle classiche Fatality 
anche le Babality e le Friendship, 
ovvero il motivo per cui le rubriche 
dei trucchi di tutte le riviste dell'epo- 
ca erano fisiologicamente obbligate 
a dedicare decine di pagine ad 
astruse sequenze di comandi con cui 
decapitare l'avversario o tramutarlo 
inunmarmocchio, donando al gioco 
un'aura di mistero quasi esoterica 
con dichiarazioni spesso sfociate nel 
reame delle leggende metropolitane 





LE 


SPERA 


| - 
“Get over here!” RR 


come nel caso delle chiacchieratissi- 
me Animality. Mortal Kombat 2 era 
così pieno di segreti che la Probe ne 
inventò addirittura uno tutto suo nel- 
la conversione per Mega Drive: gio- 
cando con Raiden nel livello Armory 
e selezionando l'apposito trucco, è 
possibile tramutare lo sconfitto di tur- 
no in una versione super deformed 

di Fergus McGovern (fondatore della 
compagnia) durante l'improbabile 
Fergality! Il terzo capitolo arrivò nel 
1995, ma per la prima volta il primato 
tecnologico che rappresentava il fiore 
all'occhiello della saga iniziava a scric- 
chiolare di fronte ai primi giochi di 
combattimento poligonali e all'allora 
incredibile estetica di Killer Instinct, 
ipertrofico araldo della generazione 

a 64 bit di Nintendo ad opera della 
fedele Rare. Nonostante qualche 
buona intuizione come l'introduzione 
delle chain combo e di un tasto sup- 
plementare adibito alla corsa, il gioco 
non riesce a far breccia nel cuore del 
suo pubblico, inacidito dalla defezio- 
ne di Importanti personaggi come 
Scorpion dovuta al licenziamento 

di Daniel Pesina, ovvero l'artista 
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marziale dietro fattezze e Movenze 

di Johnny Cage e dei ninja multico- 
lore incontrati nei primi due giochi. 
Bisognava recuperare il terreno perso 
e Midway ci provò con lo sviluppo 

del nuovo motore grafico Zeus, non 
prima però di aver dato ai fan quello 
che volevano con Ultimate Mortal 
Kombat 3, versione riveduta e cor- 
retta del terzo capitolo che arricchiva 
l'offerta originale con l'inclusione di 
diversi nuovi lottatori. Quando arrivò il 
momento di fare sul serio, un anacro- 
nistico Mortal Kombat 4 venne però 
gettato nell'arena durante un fatidico 
1997, giusto in tempo per essere fatto 
a pezzi da un mercato dominato da 
Tekken, Soul Edge e Virtua Fighter. 
Assieme agli attriti con la dirigenza di 
Midway, questa è la goccia che fece 
traboccare il vaso, spingendo John 
Tobias a lasciare la software house e 
fondare lo sfortunato Studio Gigante 
con altri veterani della saga di Mortal 
Kombat. Ed Boon si sarebbe rimboc- 
cato le maniche facendo rinascere 
efficacemente la serie sulle sole con- 
sole domestiche, dall'epoca PS2 fino 
ai giorni nostri, dopo l'acquisizione di 
Midway da parte di Warner Bros e la 
definitiva consacrazione di NetherRe- 
alm Studios con il reboot del marchio, 
pubblicato nel 2010. Questa però è 
un'altra, violentissima storia. 
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Schienale regolabile da 90° a 160° 
Pistone a gas classe 4 

Rotelle da 75 mm con funzione blocco 
Cuscini per supporto testa e lombare 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


GOOGLE STADIA e AMD, un MATRIMONIO PERFETTO 


Qualcuno si è stupito della scelta delle GPU usate dal venturo servizio 
‘e|K(@{eloJol[-MiW=N=It=M®]e}=E={o(=jj#t=No]o]o]llo}=1t=} 


Hardware Virtualization 


MxGPU Host (Server) Driver 
AMD MxGPU 


Graphics Card 
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VLRReE Ep 2 07272 Mtb. gose e 
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na delle più roboanti dichiarazioni riguar- 
do Stadia, il futuro sistema di gaming da 
remoto che Google si appresta ad allestire 
in mezzo Mondo, riguarda le specifiche della GPU, 
basata “su tecnologia Vega, con 56 compute unit a 
disposizione, sufficienti per giocare a 4K in HDR o 
addirittura 8K", Caratteristiche simili a quelle delle 
schede Radeon Vega 56, ma viziate da un proble- 
ma: lato server, una soluzione del genere corri- 
sponde soltanto alle “vecchie” Radeon Pro V340 
dell'anno scorso. Ma facciamo due passi indietro. 





TUTTO VIRTUALE 

E bene ricordare che i giochi di Stadia non saranno 
in esecuzione sul nostro PC, sul nostro smartphone 
o sulla nostra TV, ma gireranno su un server che 
raggiungeremo via Internet e, per tanto, la GPU 

in questione dovrà trovarsi sul medesimo. Questa 
GPU dovrà produrre frame e comprimerli in tempo 
reale, in Modo che si possano “pacchettizzare” e 
spedire al nostro client tramite la rete. Quest'ultimo 
poi deve decomprimerli e visualizzarli in pochissimi 
millisecondi, giacché ogni frame prodotto da un 
gioco che va a 60 fps (quota considerata ottimale 
su PC) impiega (1000/60) circa 16,7 ms per essere 
prodotto. Cerchiamo di tenere bene a mente questo 
valore: tutto l'ecosistema di Stadia, per dare le stesse 
emozioni di un gioco funzionante “in locale”, avrà 
solo 16-20 millisecondi di tempo per ricevere l'input 
del giocatore, trasmetterlo al server, elaborarlo, 
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generare un frame, comprimerlo, rispedirlo al client, 
decomprimerlo e visualizzarlo. Basterebbe questo, 
messo in relazione alle infrastrutture di Rete di cui 
disponiamo, per fare a Google i migliori auguri, 
tuttavia lo scopo di questo articolo non è ironizzare, 
per cui torniamo a bomba sulla virtualizzazione: a 
ciascun server non basterà eseguire un gioco solo, 
perché altrimenti tutto il discorso streaming non 
avrebbe alcun senso, quindi le sue risorse hardware 
andranno virtualizzate e distribuite tra più utenti, 
ciascuno in uno specifico container che possiamo 
assimilare a una virtual machine. 


GPU VIRTUALI 

Un server destinato alla virtualizzazione è soli- 
tamente una macchina carrozzata di 2 0 4 CPU, 
ciascuna delle quali capace di spartire il traffico 
fra più core e thread, su cui non gira un sistema 
operativo “tradizionale” ma un hypervisor, un 
sistema minimale che si occupa unicamente di 
spartire le risorse hardware tra le macchine virtuali 
(VM) in esecuzione. Se l'hypervisor assegna a una 
VM 4 core e 16 GB di RAM, per il sistema operativo 
installato sulla VM “l'hardware” sarà per l'appun- 
to quello. Le GPU, tuttavia, sono entrate in gioco 
solo negli ultimi tempi, cioè da quando le aziende 
hanno iniziato a usare terminali VDI non solo per 

i compiti di ufficio, ma anche per quelli gestiti dai 
professionisti della grafica, come il rendering, la 
postproduzione video e qualsiasi altra diavoleria 
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Le Radeon Instinct MI sono le schede video, usate in batteria, per fornire servizi di virtual GPU su cloud. 




















gestibile da una scheda video. Ebbene, ci sono tre se. Ma appena se ne accenderà un'altra, ecco che 
modi per virtualizzare una GPU: queste si dimezzeranno. Per poi diventare il 25% 

1) virtualizzazione software: la prima tecnica quando saranno quattro e soltanto il 12,5% quan- 
impiegata in assoluto, consiste nell'intercettare le do saranno otto. ll massimo, cioè, supportato da 
chiamate alle API DirectX e OpenGL e girarle al Nvidia per ogni GPU con il suo sistema di virtualiz- 
driver della scheda video operante sulla macchina zazione vGPU. Intel, dal canto suo, usa un sistema 
fisica. La GPU elaborerà la richiesta come sempre e analogo chiamato GVT-g. In un ambiente virtuale 
la spedirà al software (in questo caso l'hypervisor), finalizzato a fornire sempre lo stesso framerate, 
che nuovamente la rigirerà alla VM sotto forma di una soluzione di questo tipo non sarebbe pratica- 
output visivo. Funzionale, ma lenta; bile: le VM si possono accendere e spegnere in ogni 
2) non virtualizzarla affatto: la seconda tecnica si momento in base alle necessità e quindi il numero 
chiama pass-through, e consiste banalmente nel di fotogrammi prodotti continuerebbe a variare in 
mettere a disposizione di una VM l'intera scheda base al carico dei server. Poi c'è l'approccio MxGPU 
video. L'ovvia conseguenza di questa scelta è che di AMD, basato su physical slice: in questo caso, le 
solo la VM benedetta dall'’amministratore di sistema risorse vengono “partizionate” come le fette di una 
potrà farne uso, lasciando a secco tutte le altre; torta di compleanno. Ipotizzando di avere 4096 

3) virtualizzazione hardware: qui le cose si fanno shader a disposizione, possiamo suddividerli fino 
più toste, perché si tratta di prendere una singola a 16 virtual machine diverse, facendo in modo che 
GPU fisica e metterla a disposizione di più utenti e ciascuna ‘veda’ una GPU con un minimo di 256 
virtual machine contemporaneamente, dedicando core (4096/16). Un numero del genere cor- 


a ciascuna una parte del tempo di elaborazione 
(time slice) o dividendo le risorse fisiche (shader e 
memoria) in diverse partizioni (physical slice). 


risponde a una scheda video 
di fascia Medio- 
bassa, ma nulla ci 
impedisce di “fare 
fette più grandi”, 
creando solo 4 
VM e assegnando 
1024 shader a testa. 
L'approccio di AMD 
contempla anche due 
ulteriori punti di forza, 
strettamente correlati: 
l'appoggio a SR-I1OV e la 
gratuità della licenza. SR-1OV 
è uno standard, implementa- 
to nelle specifiche del bus PCI 

























TIME VS PHYSICAL SLICE 

La distinzione è netta. Nel caso di una virtualizza- 
zione basata su time slice, la GPU è costretta 
ad allocare il framebuffer (in pratica: quello 
che vedete sullo schermo) di ciascuna VM 
in un'area esterna alla propria VRAM e, 
ogni tot Microsecondi, trasferirne il 
contenuto o puntare a quell'a- 
rea tramite appositi registri, 
sfruttando quindi l’intera 
GPU per svolgere le ope- 
razioni di quella 














specifica VM. | Express, che consente di virtualiz- 
Passato questo 74 zare le periferiche collegate: non ci 
periodo, la addentreremo al suo interno perché 
situazione richiederebbe un ulteriore TecnoTGM, 
viene ‘conge- ma vi basti sapere che in questo caso 
lata! e la GPU la virtualizzazione è quasi “nativa”, gestita 


passa a elabo- 
rare i dati della 
VM successiva, e 

così via. || vantaggio di que- 
sto approccio è che ogni VM ha l'intero 
range di shader a disposizione sull'hardware 


in parte dal firmware della scheda madre. 
L'Iypervisor non deve fare molto di più che ap- 
poggiarvisi. Altre soluzioni richiedono l'installazione 
di un manager proprietario, che incide sui costi di 
ciascun server. Dato che AMD non richiede altro 
che il supporto a SR-1OV da parte dell'hardware e 





fisico, ma le prestazioni variano a seconda del dell'hypervisor, la virtualizzazione delle GPU non 
numero di VM attive. Questo perché, se il tempo di incide sui costi totali dell'infrastruttura. Un aspetto 
elaborazione va suddiviso tra più VM, la prima ad non trascurabile poiché Google, di server dotati di 
accendersi avrà a disposizione il 100% delle risor- GPU da virtualizzare, ne necessiterà molti. I 
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+ RAPPORTO 
PREZZO/PRESTAZIONI 


Ottimo. A poco più di 200 euro ci si può dotare di 
un prodotto moderno, veloce e di sicura longevità. 
ideale per entry level gaming o per un upgrade 


da GCTX1060/1070. 


+ RAFFREDDAMENTO 







Le 3 ventole creano un flusso d'aria intorno alle 3 
heatpipes che mantiene bassa la temperatura della GTX 
1660. Anche il rumore prodotto è contenuto. 





x» | 


% 


MEMORIA 
Lo scopo di questa scheda è giocare bene 
su monitor full HD. Se si sale con la risoluzione 
le prestazioni ovviamente scendono in maniera 
più evidente rispetto alla sorella Maggiore Ti: 
uno dei motivi principali è la memoria dalle 
prestazioni più contenute. 


DOPPIO MONITOR SI, 
DOPPIA SCHEDA NO 


Le porte consentono ovviamente configurazioni 
multimonitor. Non è tuttavia possibile aggiun 
gere una seconda scheda al PC con il collega 
mento SLI. 
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GEFORCE GX 1660 GAMING OC 6G 












er aggredire la fascia di mercato dei 
p: euro, Nvidia ha reso disponibile 
un paio di mesi fa la GPU CTX 1660. 
Gigabyte propone il suo Modello dal look 
sobrio ma imponente, completo di tutto 
ciò che serve per un PC entry level gaming 
di sicura longevità. Tramite la tecnologia 
Windforce 3X, le tre ventole identiche 
prowedono al raffreddamento dei core, 
supportate da 3 heatpipes. La ventola cen- 
trale, come si può notare dalla forma delle 
pale, garantisce la stessa portata d'aria ma 
girando in verso contrario migliora il flusso: 
questa l'idea di Gigabyte per il raffredda- 
mento ottimizzato della scheda. Nel caso 
di utilizzo intenso, comunque, si potranno 
regolare le ventole in Manuale, senza avver- 
tire un suono particolarmente fastidioso. 
Si nota subito la mancanza del connetto- 
re SLI e la presenza di una sola presa per 
l'alimentazione. Il consumo si contiene 
entro buoni limiti e basta una potenza 
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Produttore: GIGABYTE Prezzo: € 240 


Internet: it.gigabyte.com 


di 120 Watt per soddisfarla: consigliamo 
ovviamente un dimensionamento consono 
al resto dei componenti a partire da 400 
Watt (meglio 5-600 per stare tranquilli). Le 
porte video sono 5 DP e T]THDMI. Sebbene il 
controllo RGB avvenga tramite Fusion 2.0 | 
led disponibili sono ridotti al Minimo. Il retro 
è completamente ricoperto da uno scudo 
protettivo, Ma è di tipo plastico e non di 
metallo, peccato. 

Difficile riconoscerla dalla versione TI, 
uguale anche per le dimensioni che non 
richiedono un case particolare in lun- 
ghezza, Ma comunque due slot liberi. Se 
esteticamente non differisce dalla Ti, non si 


SOBRIA, ECONOMICA, 


AGGIORNATA E IDEALE NEL 
ejleleco BV e |> 





può dire la stessa cosa per le prestazioni. Le 
caratteristiche della 1660 “base” la portano 
a distanziarsi dalla GTX 1060 soprattutto 

nei giochi di ultima generazione. Maggiore 
è la risoluzione adottata, maggiore sarà il 
divario. Invece, sebbene assieme alla sorella 
maggiore Ti manchi della funzione DLSS, 

il gap di prestazioni è evidente oltre alla riso- 
luzione full HD. In questo caso, infatti, la fre- 
quenza di core inferiore, il minor numero di 
unità dedicate alle texture, ma soprattutto 
la banda passante della memoria limitano 
la 1660 rispetto alla Ti. 

Siamo comunque rimasti soddisfatti dalla 
scheda che risulta quindi una valida scelta 
per chi vuole risparmiare raggiungendo 
ragguardevoli prestazioni (senza aumenta- 
re troppo la risoluzione) e garantendosi una 
buona longevità del pro- 
dotto grazie alle funzioni 
disponibili con l'architettu- 
ra di Turing. 

















USB 3.0 TYPE C 


MULTIPORI ADAPTER 





Produttore: Sharkoon 





n nome lunghissimo per un ac- 

cessorio semplice e utilissimo. Nei 

nuovi notebook, ma non solo, ha 
fatto capolino la porta Type C: un nuovo 
e compatto connettore multifunzione. 
Questa aggiunta è stata spesso introdotta 
a scapito di altre porte che per ragioni di 
costo o spazio occupato sono state sop- 
presse. Ebbene con l'adattatore Sharkoon 
delle dimensioni contenute (98x45x15 cm 
circa) ci togliamo dai guai garantendoci la 
disponibilità di 5 porte USB 3.0, una porta 
video aggiuntiva, un lettore di schede di 
memoria multiformato (microSD e MMC), 
e una porta USB Type C. 
La velocità di trasferimento dati massima 
è di 5 Cbps (è pur sempre una USB 3.0 
da non confondere con 3.1): un risultato 
garantito dal chip VIA VLI02 e da una 
combinazione di altri chip dedicati alle 
altre funzionalità. La potenza complessiva 
disponibile su una porta USB 3.1 è di 100 
Watt. Trattandosi in questo caso di un 








Produttore: Creative 





o, Non sono cuffie propriamente 
gaming. In realtà, sono Molto di 
più. Come nuova generazione di 
cuffie SKFI senza fili fruttano la tecnologia 
olografica che, tenendo in considerazione 
forma e struttura dell'orecchio, ricreano 
un'esperienza d'ascolto eccellente e per- 
sonale che lascia sbalorditi, soprattutto se 
le si prova per la prima volta. Senza Super 
X-Fi acceso l'audio proviene dai padiglioni 
come delle normali cuffie, accendendolo 
si ha chiaramente la sensazione che la sor- 
gente audio si sposti replicando la scena 
reale. Le cuffie sono eleganti, disponibili in 
nero e bianco, pesano 3358 grammi e sono 
collegabili tramite USB, jack 35mm e, con 
questo nuovo modello, anche tramite 
Bluetooth 4.2 alla sorgente audio. || driver 
da 50 mm è supportato da padiglioni in 
memory rimovibili: la dimensione copre 
bene le orecchie e le cuffie risultano 
comode anche per periodi di ascolto 
prolungati. Anche “l'impiccio” del microfo- 
no è stato superato rispetto al precedente 
modello con un NanoBoom molto sensibi- 
le. | controlli come volume, pausa, play e il 
passaggio da una traccia all'altra avvengo- 
no muovendo le dita sull'esterno dei pa- 
diglioni. Questa funzionalità è necessaria 





Prezzo indicativo: € 41,90 |niernet: it.sharkoon.com 


i adattatore USB 3.0 siamo limitati a 60 

i Watt, comunque ottimi per la maggior 

i parte delle periferiche. Aspettatevi, insom- 
i ma, enorme versatilità d'utilizzo ma non 
: la rapidità di ricarica di un cellulare. 

i Grazie alla realizzazione in alluminio 

i anodizzato antigraffio, l'adattatore è 

i disponibile in due gradazioni di grigio e 

i si presenta molto bene anche in abbina- 
i mento a MacBook Apple, con compa- 

i tibilità OS X 10.4. Non solo, è in grado di 

i funzionare anche su tablet con sistema 

i operativo Chrome OS/Android. Grazie 

i anche alla compatibilità con USB-On- 

i The-Go permette di connettere tastiere e 
i mouse a tablet e smartphone: ideale per 
i lunghe sessioni di digitazione e inseri- 

i mentotesti. 

i La porta video HDMI, se da un lato con- 

i sente di arrivare fino alla risoluzione 4K, 
Non riesce comunque a superare i 50 Hz: 
i non dobbiamo aspettarci troppo dalla 

i connessione video che “però” può essere 
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SXFI AIR 





Prezzo indicativo: € 160|nternet: it.creative.com 


quando si sfruttano le cuffie in autonomia 
mentre la sorgente è la microSD integra- 


i ta. Il tipo di file utilizzabili è ridotto (MP3, 


WMA, WAV e FLAC) ma si guadagna la 
libertà d'ascolto senza la necessità di PC 
o smartphone che riproducano le tracce. 


i Glistessi padiglioni sono personalizzabili 


RGB tramite l'App che consente di creare il 
proprio profilo d'ascolto, scansionando con 


i facilità viso e orecchio. 
i Abbiamo provato le cuffie con brani 


differenti. Con pezzi ricchi di strumenti 


i si rischia che l'effetto surround esageri 


un po’, ma niente che vada a inficiare la 
qualità del brano originale. Il risultato è 
comunque ottimo. Pezzi registrati dal vivo 
in un concerto, per esempio, hanno reso 
perfettamente gli schiamazzi del pubblico, 
dando proprio l'impressione di esserci in 
mezzo. Infine, altre tracce con pochi stru- 
menti e voci soliste rendono l'esatta idea di 
dove sia presente nello spazio il cantante. 
Rispetto al precedente modello c'è stato 
un passo avanti sia sulla possibilità di 
gestire un numero di sorgenti più elevato 


i sia sulla qualità dell'effetto Super X-Fi. | 


bassi sono corposi, gli acuti sono nitidi e 
il processore Super X-Fi Ultra DSP lavora 


i fino a 8canali simultaneamente a 24 bit. 





in 
grado 

i di sup- 
portare una 
i presentazione 
i da realizzare con 

: mezzi di fortuna. In con- 
| clusione, con poco più di 
i 40 euro, questo accesso- 
i rioè in grado di toglierci 
i dai guai in molteplici 

i circostanze. 


Ottima disponibilità di porte: 
î l'accessorio perfetto per il viaggio. 
C) Finemente realizzato, si accompa- 
gna anche a periferiche di 

prestigio. 

Compatibile con Windows, 
MacOS e tablet Android. 
o Ricordiamo che la compatibilità è 
î USB 3.0, non 3. 





NIODDODDI 


i Con una connessione USB, infine, le cuffie 

i sonoin grado di gestire effetti Surround 

5.1 e 7.] così da renderle 

i adattea film e, perché no, 
anche ai videogiochi. 





O L'effetto olografico applicato all'audio 
consente un'esperrienza di ascolto 

i dettagliata, realistica e immersiva. 

CO La presenza di uno slot microSD 
consente l'ascolto della musica in 

i movimento direttamente dalle cuffie. 
O SXFI Air utilizza Bluetooth 4.2 ma 
solo SBC, non altri codec come 

i aptX, aptX HD o LDAC. 
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SK 630 














olete una tastiera Meccanica 
per giocare come si deve, ma 
non avete spazio sulla scriva- 


nia? Vi piace portarvi dietro la tastiera ai 
LAN Party perché non amate perdere 

le abitudini? Allora la SK650 di Cooler 
Master è la risposta a queste specifiche 
esigenze. Basata sui tasti Cherry MX Red 
low-profile, questa tastiera “tenkeyless" 
non solo è compatta a livello di layout, ma 
è di dimensioni estremamente conte- 
nute, al punto che i bordi attorno ai tasti 
sono quasi inesistenti. La sua minutezza, 
tuttavia, non le impedisce di essere per- 
fettamente funzionale: gli ampi keycap 
squadrati in plastica ABS sono il connu- 
bio perfetto tra i pulsanti a isola e quelli 
tradizionali e, se Misuriamo lo spessore 
complessivo della tastiera, anche 
nei punti in cui è più alta, non 
supera i 3 centimetri. || per- 
corso di battitura è molto 
stretto e basta percorrere 1,2 
Mmm per l'attivazione dei tasti. 
Questa è un'ottima notizia quan- 
do si gioca, ma implica un certo 
periodo di apprendimento quando 





BEST 





Produttore: Samsung 


e aziende di successo sono tali an- 


che perché non si adagiano mai 


Le allori. Lo sa bene Samsung 


che, a meno di un anno di distanza dal 
debutto della linea di drive SSD 900, ha 
deciso di commercializzare una nuova 
versione del “top digamma consumer”, 
il 970 Evo Plus. L'incrementale è dovuto 
a una gradita novità, l'aumento consi- 
derevole della velocità di scrittura, a sua 
volta causato dalle migliorie applicate 
al prodotto. Intendiamoci, i “vecchi” 970 
Evo su card M.2 non erano affatto lenti, 
anzi, perché leggevano fino a 3,2 GB/S e 
potevano scrivere 








"1) ta 


V-NAND SSD 
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Produttore: Cooler Master Prezzo indicativo: € TITO Internet: www.cmstore.eu 


i si scrivono testi: all'inizio sarà molto facile 

i fare errori di battitura ma, come a tutte 

i le cose, cisi fa l'abitudine. | tasti non 

i sono particolarmente rumorosi, il loro 

i ticchettio si tollera tranquillamente anche 
i in ufficio e la retroilluminazione RGB, 

i così come le macro, si possono gestire 

i mutualmente con il software di Cooler 

i Mastero con la pressione di alcune com- 

i binazioni di tasti. La SK630 dispone di un 

i processore ARM e di 512 KB di memoria 

i per macro e personalizzazioni, oltre a una 
i rosa piuttosto ampia di effetti luminosi 

i già predefiniti. La connessione al compu- 
i ter avviene per mezzo di un cavo USB cal- 
i zato da type-A (lato 















i fino a 2,4 GB/, tuttavia il nuovo modello 


Plus porta questi valori rispettivamente 
a 3,5 (superando quindi il limite teorico 


i di un connettore M.2 su slot PCI Express 
3.0 x4) e ben 3,2: in altre parole, questo 


SSD scrive veloce quanto legge (o con 
pochissima differenza) e con 1] terab- 


i yte di spazio a disposizione (932 GB 


effettivi) non c'è neanche da preoccu- 
parsi troppo per la capienza: siamo già 
ragionevolmente certi di farci stare le 
prossime evoluzioni di Windows 10 e un 
bel po' di programmi! Il merito di tutto 
questo è l'uso di una nuova versione del 
controller Phoenix, delle nuove Memo- 
rie NAND TLC a 96 strati, di] GB di 
memoria DDR4 usata 
come cache (i modelli 
precedenti usavano 
DDRS) accoppiata a 
una piccola porzio- 
ne di NAND Flash 
SLC da 42 GB che 
fa ulteriormente da 
buffer. In pratica: i dati 
stazionano nella DDR4, 


SAMSUNG 


: PC) a type-C (tastiera), e questo dovrebbe 
i garantire la corretta tenuta del cavo indi- 
i pendentemente dal verso di inserimento. 
i Le uniche critiche che mi sento di Muove- 
i re sono due: manca un modo per alzare 

i o abbassare la luminosità globale dei 

i LED una volta individuata la tinta giusta, 

i e una coppia di slider sul fondo con cui 

i alzare ulteriormente la tastiera. Va bene 

i la compattezza, ma si potevano mettere. 

: Il layout italiano è disponibile, e questo 

i gioca sicuramente a suo 
i favore anche tra chi non 
i deve giocare e basta. 





Tasti Cherry-MX red low profile con 
keycaps “a isola” molto convincenti. 





Base in alluminio e plastica dura: 





O seppur piccola, non si sposta 


durante l'uso 


Effetti luce numerosi e personalizza- 
bili, ma fine tuning solo via software 





o Non c'è modo di inclinare 
ulteriormente la tastiera 


DOOO0000O0000000O00O0000)000 000000)! 00O000)000)000)000G0)00)00 


9/0 EVO PLUS | [Bb 


Prezzo indicativo: € 229 |nternet: www.samsung.com/it/memory-storage 


:i vengono inizialmente scritti nella por- 


zione SLC, più veloce del resto del drive, 
e poi spostati automaticamente sulle 
NAND TLC, il tutto in totale autonomia. 
La porzione SLC (nota anche come Tur- 
boDrive) è proporzionale alle dimensio- 
ni totali dell'unità, pertanto sui Modelli 
di capienza inferiore sarà più piccola e 
meno impattante. In ogni caso, ci tro- 


i viamo di fronte a un drive SSD estrema- 


mente interessante ed 
equilibrato, anche nel 
prezzo. 


O Velocissimo in scrittura come 
in lettura, oltre 3 GB/S 


O Caricamenti e salvataggi 
istantanei 


O Abbastanza capiente per sistema 
operativo, software e altro 


O Soluzioni tecniche d'avanguardia 
e ottime prestazioni 


0° è 
0°%9° 
RR? 


909 
040 20° 
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FACILE INSTALLAZIONE 


Tutti e 5 | pannelli, 4 di cristallo e 1 


+ 


di metallo sul fondo, sono rimovibili 
senza l'utilizzo di attrezzi. L'accessibilità 
all'interno è quindi totale. La facilità nel 
montaggio dei componenti, delle 
ventole e di un eventuale sistema di 
raffreddamento a liquido è dunque alla 
portata di tutti. 


+ UN DESIGN DA 
METTERE IN MOSTRA 
Con tutti i pannelli di cristallo tem 
perato che fanno vedere l'interno, il 
Level 20 VT è ideale per essere messo 
in bella mostra. La dimensioni non 
contenute e il formato “cube” non lo 
fanno passare inosservato. ll consi 
glio è quello di non esagerare con la 
componentistica ROB per non farlo 
sembrare un albero di Natale. 


Come per tutti gli oggetti da mettere in mostra che puntano sull'estetica {anche se la sostanza non manca di certo) 
c'è sempre un prezzo da pagare: non è quello d'acquisto, contenuto, ma la costanza nel tenerlo pulito {la polvere è una 
amica inseparabile) e la necessità di un assemblaggio curato, soprattutto nei cavi, per evitare brutti grovigli esteticamen 


te sgradevoli visti dall'esterno. 





Produttore: Thermaltake 





iete alla ricerca di Un case fuori da- 
gli schemi? Disponibile da qualche 
mese, e ora con un prezzo interes- 
sante, il LEVEL VT20 di Thermaltake può 
fare al caso vostro. Lo chassis è a forma di 
“cubo” micro-atx completo di tutto. L'o- 
riginale forma del case porta alla prima 
domanda: dove andrò a posizionarlo? 

La risposta è: in bella vista! | 4 pannelli 
laterali di cristallo temperato (anteriore, 
superiore e laterali) sono infatti nati per 
esporre il contenuto. Sotto una scriva- 

nia perde il suo scopo, sebbene sopra 
abbia ingombri interessanti che vanno 
tenuti in considerazione (34,8 x 33 x 435 
cm). Occupa così tanto spazio perché la 
scheda madre è montata orizzontalmen- 








Prezzo indicativo: € 100 


sorso souusuee 


te e non verticalmente come nei classici 
minio mid-tower. La logica strutturale, 
quindi, prevede una costruzione a strati: il 
livello più basso alloggia i dischi di storage 
e l'alimentatore, poi la scheda Madre e 
sopra, ovviamente, in bella vista tutti | 
componenti. Partiamo dall'esterno. L'im- 
patto estetico è senza dubbio notevole, 
con un mix di plastica, metallo e cristallo, 
in nero e grigio. Si apre in un attimo senza 
l'utilizzo di cacciavite grazie a viti a testa 
zigrinata. Tutti i pannelli sono rimovibili e 
non solo lo spazio all'interno non manca, 
ma è tutto estremamente accessibile. || 
frontale presenta le porte in posizione 
comoda: audio, mic, 4 porte USB, reboot 
e accensione. L'interno è visibile da ogni 


angolazione, compreso il frontale. Dietro al 
pannello trasparente, imponente e centra- 


ta, troviamo una ventola da RGB da ben 
200mm. Ottima quindi la portata d'aria 

e bassi | giri a tutto vantaggio del rumore 
prodotto. È comunque possibile montare 
altre ventole, una sul retro, da 12/14 cm, e 
addirittura una fila nella parte superiore 
del telaio. Sotto l'alimentatore è già previ- 
sto un filtro antipolvere, presente anche 
sul frontale. Ampia la configurabilità del 
sistema: 3 gli alloggiamenti disponibili per 
dischi da 3,5” (posizionati orizzontalmente 
accanto alla PSU) e ulteriori 3 per dischi 
da 2,5", posizionati invece verticalmente in 
bella vista dal pannello di sinistra. Manca 
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Internet: it.thermaltake.com 


(TXXXXXXXXTTXTTTXTTTTTTTTXTTXTTTTTTTTXTTTTXTTTTTTTT TTT TTT TTT TTT TTT TTT TTI TT TTT TTT TTT TI TTT I EZIO 








l'alloggiamento per dischi ottici. Una volta 
montata la scheda madre gli slot per 
schede disponibili sono 5. Le dimensioni 
del telaio consentono l'inserimento di lo 
2 GPU full size. Potendo rimuovere tutti 

i pannelli, compreso quello metallico sul 
fondo del case, l'accessibilità è totale. In 
pochi minuti si monta tutto con facilità. 
La gestione dei collegamenti è un po' più 
complessa: essendo visibili dall'esterno, 
vanno posizionati e fascettati con cura 
lungo i bordi del case, purtroppo non 

ci sono passacavi che possono nascon- 
derli. In conclusione, un case adatto alla 
praticità d'intervento, dalle dimensioni 
inconsuete e per Mettere in bella Mostra 
il contenuto. Se, invece, cercate sobrietà e 
dimensioni ridotte non è il case che fa al 
caso Vostro. 

Il prezzo è ottimo consi- 
derando l'originalità, lo 
stile messo a disposizione 
e la qualità costruttiva. 
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HARDWARE 














a capienza non basta mai e, se 

la velocità supersonica non è 

una priorità, anche un tradizio- 
nale disco fisso Meccanico può essere 
ancora considerato una buona opzione, 
per espandere la capacità di un PC 
portatile. Ovviamente, scegliere un 

SSD sarebbe meglio ma 
costerebbe almeno quattro 
volte tanto e non tutti 

sono disposti a spendere 
queste cifre — magari — per 
un notebook con qualche 
annetto sulle spalle. Detto 
questo, l'hard disk L200 di 
Toshiba da 2 TB ha alcune 





esterno in un'enclosure 
USB, sia come drive interno. 
In particolare, la cache da 
128 MB- unica sulla gam- 
ma, perché i modelli meno 
capienti si devono accon- 
tentare di 8 MB - permette 
di velocizzare sensibilmente 


TOSHIBA 
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L200 21B 


Produttore: Toshiba Prezzo indicativo: € 75 Internet: www.toshiba-storage.com/it 


le operazioni di lettura e scrittura che, 


dalle nostre prove, ammontano rispet- 
i tivamente a 128 e 94 MB/s di media, 

i con punte di 14] e 134 nei benchmark 
i sintetici. Sono velocità di tutto rispet- 

i to per un drive meccanico che, per di 


più ruota a soli 5.400 giri al minuto, un 
regime scelto per 
contenere i con- 
sumi (1.65 Watt 

a pieno regime), 
le vibrazioni e 
naturalmen- 

te l'impatto 

sulla batteria del 


5400rpm / 128MB buffer , 
portatile. Dalle 


Hard Drive /MDWL120 | 





si ottengono 
leggendo e 
salvando file dai 
° 32KB di gran- 
dezza in su. ll 
drive se la cava 
molto bene nelle 
letture sequen- 


CAN PIA ANA 
Mose Ot 3% 4 sia LE CORTOmA OR 


i 600.000 ore, oltre a un 


i allettante. 


: ziali, ma viene naturalmente provato 
: dalle letture casuali, con prestazioni che 


possono ridursi drasticamente. Si tratta 
però di un comportamento assoluta- 
mente fisiologico, perché in linea gene- 
rale questo hard disk si è comportato 
meglio di tanti concorrenti, risultando 
leggermente più veloce di loro. Vanno 
infine menzionate la presenza di un 


sensore antishock e di una vita “dichia- 


rata" dal produttore di 


prezzo decisamente 


/.5 





i O Due terabyte di spazio a soli 75 


euro, O anche meno 


Ottimo sia come drive interno, 
sia come soluzione esterna 


O Sensore antishock e tecnologia 


che smorza le vibrazioni 


O Prestazioni considerevoli rispetto 


ai suoi 5.400 giri/minuto 
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e One sono il Modello più economi- 
co della serie di cuffie Atlas di Turtle 
Beach e, naturalmente, quando 

si parla di fascia economica la parola 
migliore che ne può uscire è “compro- 
messo”. Un compromesso è sempre 
preferibile alla mediocrità o al completo 
disastro, giusto? E il compro- 

messo in questo caso è 
tra l'estetica generale e 
la qualità dell'audio. La 
prima lascia un po' a 
desiderare, con quella 
plastica nera ovunque 
e il cuscinetto superio- 
re ridotto a una stretta 
mezzaluna, posiziona- 
to sotto la parte più 
alta dell'archetto. Nei 
punti di flessione si 
vede perfino il filo 

che collega i due 
speaker tra di loro. 

| padiglioni sono 
morbidi, rivestiti 

in pelle sintetica 
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ATLAS ONE 


Produttore: Turtle Beach Prezzo indicativo: € 49 Internet: it.turtlebeach.com/ 


e progettati in Modo che non prema- 
no eccessivamente sulle orecchie, per 
evitare problemi a chi porta occhiali. Il 
problema, semmai, è che a esercitare una 
pressione eccessiva sul cranio ci pensa 
proprio l'arco: le cuffie non si spostano 
dalla loro sede, ma dopo un po' comin- 
ciano a infastidire. In compenso, la 
qualità dell'audio è pregevole, 
con bassi abbastanza profondi 
e alti sufficientemente puliti. 
Non ci avviciniamo a quanto 
abbiamo potuto ascoltare 
con i Modelli più costosi o 
anche con le Atlas Three 
il mese scorso, perché 
alcuni dettagli purtroppo 
si perdono, ma sarebbe 
del tutto ingiustificato e 
scorretto fare paragoni 
con cuffie che costano 
due o cinque volte tanto. 
Per 49 euro vi portate a 
casa un suono pregevole e 
questo potrebbe bastarvi. Il 
microfono rende discretamente 


e si può abilitare/disabilitare semplice- 
mente mettendolo in posizione, non c'è 
tuttavia un controllo separato per il suo 
volume. Il padiglione sinistro, però, mette 
a disposizione un regolatore per il volume 
abbastanza facile da raggiungere. Le 
Atlas One si collegano al PC (o a qualsiasi 
altra cosa che emetta suoni) attraverso un 
cavo fisso, che parte dal padiglione sini- 
stro e arriva a un jack a quattro contatti. In 
dotazione c'è anche una 
prolunga che permette 
di separare gli ingressi di 
cuffie e Microfono. 


7.5 





O Audio davvero pregevole, 
considerata la fascia di prezzo 


O Microfono “flip-up” e controllo del 
volume direttamente sul dispositivo 


Pressione sul cranio eccessiva, 
dopo un po' diventano scomode 


Molto spartane alla vista, 
ma in fondo funzionano bene 



















IL PREZZO È GIUSTO 














Produttore: ASUS 





e connessioni wireless che oggi uti- 
I lizziamo con disinvoltura tanto da 

non poterne farne più a meno sono 
nate nel precedente millennio. Venti anni 
fa le prime 802.1] poi successivamente 
ratificate nel Wi-Fi Alliance viaggiavano 
a 2 Mbps. Man mano sono cresciute con 
step non sempre lineari a 11, 54, 150 Mbs. 
fino all'attuale Wi-Fi (versione 5) meglio 
conosciuta come 802.llac, capace di 
superare ] Gbps, grazie anche alla facoltà 
di poter colloguiare con più periferiche 
contemporaneamente attraverso più 
stream abbinati (MU-MIMO). Non solo il 
router deve disporre di questa tecnologia 
Ma anche, ovviamente, il client: la velocità 
massima sarà pari al device più lento dei 
due. Ad oggi nei device il MIMO non è 
poi così diffuso, Mentre router con più 
antenne sono disponibili a patto di essere 
pronti a pagare la tecnologia. Nel mondo 
del gaming, latenze e banda devono 
essere le migliori possibili e quindi la 
scelta può essere corretta. Tant'è che già 
nel 2018 è stato proposto il nuovo e futuro 
802.llax con un bel +40% di prestazioni 
sulla versione AC. Utilizzando vari accor- 
gimenti provenienti anche dal mercato 
LTE, lo standard consente un flusso 
dati senza eguali. Anche il MU-MIMO 
è diventato parte integrante e non più 
una opzione potendo così utilizzare più 
dispositivi contemporaneamente per i 


329 euro non sono pochi ma considerariamo il tutto: è 
uno switch dalle ottime prestazioni, è router, dispone di WI- 
Fi6 OFDMA con 1024-QAM nelle bande 20/40/80/160 MHz, 
consente la connettività su due porte USB 3.1 e utilizza un 
firmware aggiornato con funzionalità avanzate. È quasi in 
anticipo su tempi rispetto alle periferiche che ancora latita- 
no. La domanda non è “se comprarlo” ma “se è II momento 
di comprarlo”. Dipende da come verrà utilizzato. 





+ 








“AX88U DUAL BAND AX6000 


Prezzo indicativo: € 329 


Internet: www.asus.it 


: quali “mediante altra tecnologia" vengono i 
i concordati anche i tempi di connessione 

i ottimizzando la connettività e riducendo 

: le sovrapposizioni. Quando verrà ratificato 
: prenderà il nome di Wi-Fi di sesta gene- 

i razione. | nuovi Galaxy STO sono tra i primi 
i asupportare il WiFi 6, alias 802.1lax. Ma 

i veniamo al nostro router, il nuovo Asus RT- 
i AX88U Dual Band AX6000. Spinto da una 
i coppia di processori Broadcom dispone di 
i ben] GB di RAM e 256 MB per il firmware 
i (un mare di opzioni e ci si perde tra i vari 

i parametri). Ottima la dotazione di porte 

i ]WAN e ben 8 LAN Gigabit Ethernet; 2 

i Je porte USB 31, una per lato. La prima 

i configurazione è semplice e guidata: 


pochi i parametri da impostare. Chi ha 


i già usato prodotti Asus si troverà bene in 
i quanto l'interfaccia è la medesima, senza 
i ovviamente le nuove opzioni. Il controllo è 


possibile anche tramite App e da remoto. 


i Collegando tutto quello che avevamo a 

i disposizione al dispositivo abbiamo potuto 
i appurare un'ottima stabilità nei collega- 

i menti ma anche una leggera variabilità 

i nella trasmissione dati sulle periferiche più 
i lontane. Bisogna dire però che il firmware 

i è ancora alle prime versioni. Provato in 

i modalità AC, in mancanza di periferiche in 
i grado di sfruttarlo al meglio, si è compor- 

i tato ottimamente sia in download sia in 

i upload, con una particolare menzione alla 

î banda 2,4 GHz. Più allineato alla concor- 


+ FACILE INSTALLAZIONE E 
CARATTERISTICHE AVANZATE 
Sebbene il firmware sia estremamente complesso 
e ricco di funzionalità, rimane facile da configura 
re. Non è comunque un router per tutti, non per il 
prezzo, ma per tutte le caratteristiche di cui dispone. 
Alcune specifiche per i giocatori, altre di sicurezza 
tipiche dei router business. 


CONNETTIVITÀ COMPLETA 
Porta WAN, 8 LAN gigabit, 2 USB 3.1 Gen 
le 802.llax con 4 antenne a 2,4 GHz e 5 GHZ: 
niente è più aggiornato dell'RT-AX88U. Spinto 
da una CPU Broadcom Quad Core da 1,8 GHz 
richiederà aggiornamenti firmware a breve 
per raggiungere la perfezione tecnologica. 


i Non mancano funzionalità avanzate di 

i protezione governate dall'AiProtection 

i insieme a funzionalità dedicate ai gamer, 
come WTfast, una VPN a pagamento otti- 
i mizzata per i giochi online e il LAN Boost, 
i sempre per ottimizzare il traffico in/out 

i peri giocatori online. 

i Esteticamente è bellissimo, di colore 





renza nell'utilizzo a 5 GHZ. 


nero e oro, e IMponente, perfetto in bella 


i mostra in una piccola sala LAN o in uno 

i studio. Ma vale gli oltre 300 euro che 

i costa? Sì, anche se non è ancora possibile 
i sfrutturlo appieno. Bisogna domandarsi, 
i inoltre, se vale la pena comprarlo per un 

i uso da AC, 0a chi può servire veramen- 

i te. Può essere una buona scelta per chi 

i vuole investire nel Wi-Fi 6 e prevede di 

i comprare subito i dispositivi quando 

i usciranno, o per chi vuole usare firmware 
i avanzati e sicuri (anche se sono previsti 

i vari aggiornamenti a breve). Nel gioco è 

i ovviamente il massimo con un Wi-Fi mol- 
to veloce sulla banda a 2,4 GHz, funziona- 
: lità multiplayer e, perché no, sostituzione 
: dello switch vista le disponibilità di 8 

i porte e due USB per lo storage. 

: Rimane da verificare la compatibilità 

i con alcuni dispositivi per i quali potrebbe 
i essere necessario l'aggior- 
i namento dei driver. La 

i tecnologia è ancora molto 
i giovane. 
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LIFESTYLE BAZAR 








N FA\ete]io AYYA\VA\D7:\e][ od] [Ci =e<yi\etely:\Y Ni e0)Y/ 2121/00) 
MA MAI SENZA GLI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, 
DUBBIA UTILITA, E INNEGABILE COOL FACTOR. 


Dite la verità: siete ancora orgogliosi del vostro nuovo e 
fiammante televisore 4K con tecnologia HDR e state ancora 
cercando dei contenuti diversi dalla demo con cui mostrarlo 
agli amici, giusto? Bene, cari i nostri tecnopionieri, è ora di 
rottamarlo e di impegnare i prossimi stipendi in un più nuo- 
vo, più fiammante acquisto: un bel televisore 8K Q900R di 
Samsung, dalla straordinaria risoluzione di 7.680x4.320 pixel 
e con dimensioni che variano tra i 65, 75 e 85 pollici. L'ultimo 
dei tre costa “solo” 12.000 euro ma, al prezzo di un'utilitaria, 


mi /ZUubits BZUubits M=€20 Bzubits.it 





Espressamente dedicata agli utenti PC più romantici, 
e più indulgenti verso le cose ingombranti che distur- 
bano la vista dello schermo, questa lampada si collega 
a una porta USB e riproduce le fattezze del nostro 
amato satellite naturale, quella Luna capace di ispira- 
re poeti, cantanti, scrittori di fantascienza e scienziati 
della NASA. Grazie al suo pallore potrà illuminare la 
tastiera e riflettersi fastidiosamente sul display, cion- 
dolando allegramente davanti ai vostri occhi mentre 
lavorate, alle 23.40, per chiudere frettolosamente quel 
compito che il capo vi aveva assegnato tra una riunio- 
ne di asessment e l'altra. Sconsigliata agli hard-core 
gamer affetti da licantropia. E 
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m Q500R Ei Samsung Bda €5.500 BEIsamsung.it 


vi restituirà iIMmagini mozzafiato come mai le avrete viste 
prima, a patto ovviamente di disporre di una parete suffi- 
cientemente grande per montarlo. L'intera gamma (che 
parte da circa 3.500 euro per il 65") dispone di tecnologie 
FreeSync, HDRI10+, Direct Full Array Elite, AI 8K Upscaling e 
Ambient Mode, un esclusivo sistema realizzato da Samsung, 
in collaborazione con famose aziende di design, per “mi- 
metizzare” la TV e renderla un incredibile oggetto di arredo 
anche quando non la guardiamo. 


Afferrare delicatamente, ma con fermezza, | lacci. Trarli con forza verso 
di sé. Arrotolare gli occhielli fatti con le dita e volgerli l'uno attorno all'al- 
tro, come in un amplesso di fibre sintetiche, per poi chiudere il cappio 
con un deciso strattone. Gesti che risalgono a un passato ormai ance- 
strale, che ci accompagnano con naturalezza da tempo immemorabile, 
ma inesorabilmente destinati al dimenticatoio: grazie agli Zubits, tutte 
le nostre scarpe con le stringhe potranno essere convertite in Moderne 
scarpe ad allacciatura Magnetica. Basta infatti legare le stringhe alle 
asole dei due Magneti che compongono il prodotto, perché assicurare 
la scarpa al piede diventi questione di mezzo secondo. Un altro piccolo 
passo avanti verso la fine di qualsiasi attività manuale è compiuto! I 


NON VOGLIO 
MICA LÀ LUNA 


mi USB Moon Light smPaladone €9,99 miMmaipiusenza.com 


— o 


A cura di Paolo “paolone”’ Besser 











M(y,. » Al pa 
m Speaker Bluetooth Stormtrooper 


mShepperton Design Studios Ii:€249 Bi dottorgadget.it 





In unmondo sempre più smart, dove la tecno- 
logia fa capolino in ogni oggetto da indossare, 

un paio di normalissimi occhiali da sole non ci 
renderebbe mai abbastanza trendy nelle giornate 
estive. Serve qualcosa di più, e Bose sa di che si 
tratta: della dimensione del suono, da associare a 
quella delle immagini. | Frames di Bose si collega- 
no al cellulare tramite Bluetooth e integrano un 
paio di speaker nelle stanghette che, incredibile a 
dirsi, funzionano davvero e permettono non solo 
di ascoltare la musica in totale riservatezza, Ma 
anche di attivare un software di navigazione e 
ricevere informazioni sulla direzione da prendere 
mentre si è in movimento. Disponibili in due ver- 
sioni, sono dotati di filtri UV e di batterie ricarica- 
bili che forniscono più di 3 ore di ascolto. 





Bi KP 1TB mSecureDrive mi $249 mi deals.slashdot.org 


A vederlo in foto sembrerebbe un curioso tastierino numerico 
ma, in realtà, è molto di più. SecureDrive KP è un hard disk 
esterno USB 3.0, disponibile in diversi tagli a partire da 250 GB 
fino a] TB, che protegge i dati per conto suo crittografandoli 
mentre li scrive. Questo gli permette di essere compatibile 

con un'ampia gamma di sistemi operativi senza richiedere 
software aggiuntivi. La codifica AES a 256 bit e la decodifica av- 
vengono direttamente in hardware e, per sbloccare i contenuti, 
occorre digitare una sequenza numerica sul tastierino presen- 
te sull'enclosure, dotata di una patina resistente alle impronte 
digitali (così nessuno può capire quali tasti abbiate premuto). 
L'acquisto della periferica dà diritto anche a un anno di abbo- 
namento al servizio di scansione euristica offerto da ESET. IN 


Duecentocinguanta euro potranno sembrare una follia, ma 
un vero fan di Star Wars non potrà fare altro che desiderarlo 
ardentemente, visto che questo speaker Bluetooth non è 
una semplice riproduzione del casco degli stormtrooper, 
bensì È un casco degli stormtrooper, realizzato dalla stessa 
ditta che ha creato i caschi degli stormtrooper ricavandolo 
dagli stampi originali usati per i film. Include perfino un certi- 
ficato di originalità firmato da Andrew Ainsworth, il designer 
che ha creato l'iconico casco negli anni Settanta. Lo speaker 
dispone di due altoparlanti da 5 Watt e un woofer da 10 W, 
ma francamente cosa potrà mai importare? È un oggetto 

a tiratura limitata e tanto basta per renderlo un must per i 
collezionisti. Che la forza (della musica) sia con te! E 





m Frames mBose EB $]199 mibose.com 
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m Organizer Porta Telecomandi Da Poltrona 
N.D. m€10 MmMaipiusenza.com 





Oggetto di arredo assolutamente imprescindibile in salotto, 
silenzioso testimone degli amori di gioventù e all'occorren- 
za giaciglio d'emergenza, quando quegli amori sono ormai 
cresciuti e con loro la vena polemica, il divano è un quotidia- 
no raccoglitore di briciole, pilucchi, telecomandi, monetine 
e altri oggetti di piccole dimensioni perduti tra le pieghe dei 
suoi cuscini. Perché non farlo felice, quindi, dotandolo di un 
comodo organizer da bracciolo, in cui raccogliere (final- 
mente) i telecomandi e appoggiare il cibo che, da piccoli, 
mamma ci faceva soltanto mangiare in cucina? L'Organizer 
Porta Telecomandi Da Poltrona costa poco e serve proprio a 
questo. Indispensabile per i patiti dell'ordine e della pulizia, è 
disponibile sull'e-store MaiPiùSenza. 


Maggio 2019 The Games Machine 95 








| 
ci 


e. 


DI CICCIO 


a Ditta Airons di Vigevano, da sempre graditissima 

ospite di queste pagine, è davvero orgogliosa di 

annunciare un nuovo bambolotto della serie Ciccio- 
sano'M. Alla grande famiglia composta da Cicciosano!M 
No-Vax, Cicciosano!M Influencer, Cicciosano!M Peppoceleste 
(nelle versioni uno-uguale-uno e uno-diverso-da-uno), Cic- 
ciosano”M Omeopatico e Cicciosano!M Com- 
plottaro, si unisce, a grandissima richiesta... 








CICCIOSANO"M 

TERRAPIATTISTA 

Al pari del pianeta su cui vive e di taluni 
encefalogrammi, Cicciosano!M Terrapiatti- 
sta è interamente piatto. La Ditta Airons di 
Vigevano ha impiegato tutte le più recenti 
tecniche nella realizzazione di cartonati e le 
piu avanzate Macchine meccanografiche 
per assicurare a tutti i felici utenti di Ciccio- 
sano'/ Terrapiattista una corretta, e piena- 
mente soddisfacente, fruizione del giocat- 
tolo. Il bambolotto, in questa versione, costa 
500 euro ed è spesso complessivamente 1,5 
mm, quel tanto che basta a rendere il poli- 
mero con cui è realizzato sufficientemente 
Steinerlano: indistruttibile ma nel contem- 
po morbido e biodegradabile (scusa ma... 

se è indistruttibile come fa a essere anche 
biodegradabile? NdD) (E che ne so so io!? 
Chiedilo alla Airons! NdP). Ancora una volta, 
i pedagogisti della Ditta Airons di Vigevano 
hanno superato loro stessi, realizzando il 
giocattolo con l'attenzione e il rispetto della 
trecizione, ma con una spiccata propen- 
sione alle tematiche del nuovo millennio. 
Cicciosano!M Terrapiattista sfida qualsiasi 
(legge fisica e del buon senso e, in ambienti 
anaerobici perfettamente perpendicolari alla 
crosta terrestre, può anche stare in piedi da 
solo. TUttavia, per venire incontro al pubblico 
più giovane e ai piccoli più impazienti, la Dit- 
ta Airons di Vigevano ha approntato anche 
una comoda base in cui infilare il carton... il 
bambolotto, interamente in legno. La base è 
fornita nella confezione (altrimenti Cicciosa- 
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L'ANGOLO DI BOVABYTE 
{5 NUOVO MODELLO 














no"M Terrapiattista avrebbe ciondolato da tutte le parti) e, 

all'occorrenza, potete usarla anche come spessore per im- 
pedire alle porte di chiudersi. Attenzione: il giocattolo sarà 
disponibile in tutti gli angoli del disco tranne in Australia, 

perché purtroppo l'Australia non esiste.Q 





SEMPLICE, Poko VENERE DI Ri- Pa rostaLciconeERD®. | | CONTENERE purteno 
SOLVERLA 10 Facurnenre ! È | { UN NUMERO 


MA DAL 51 TRATTA DI UNA Cosa | PROVIAMO... LL] LA PASSWORD DEVE 
Xal 
LL 
14 È 


A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 





LE GAMING CHAIR 
A DONDOLO DEL 





Ebbene sì, cari i nostri lettori. 
Possiamo cercare di fuggire il più 
possibile rintanandoci nei ricordi; 


praticare attività sportive all'aperto 


\ 
L LI 
.PASTAUR per ossigenare i muscoli, ricorrere 


a creme rassodanti o a iniezioni di botulino per riem- 
pire i solchi lasciati dal tempo, ma la realtà — unica e 
tragica, come cantava Frankie Hi Nrg — è che tocca a 

noi tutti invecchiare, a parte forse il Pastore che cresce 
in professionalità. Così, mentre ci domandavamo come 
facesse il nostro amabile pecoraio a restare sempre 
sostanzialmente identico a se stesso, lui è apparso al 
nostro cospetto tutto preoccupato: “Sapeeeeteee - ci ha 
detto — stamattina ho aperto il rack che contiene il mio 
primo cluster di server per il calcolo paralleeeelooo, e SU 
una delle guide laterali ho visto comparire piccole tracce 
di ruuuuggineeee! Questo mi ha ricordato che anche 
noi informatici, presto o tardi, invecchereeeeMooo, e 
siccome nessuno ha mai pensato ai giocatori vecchi, ho 
deciso di farlo iiiijoo0000, aprendo una ditta in collabora- 
zione con il designer internazionale Ca- 
rolo Rubens. È stato luuuilii, infattiiii, a 
suggerirmi l’idea di creare delle esclu- 
sive sedie a dondolo da gaaaameeer. 
Cominceremo con due modelli 
seeeempliciiii, ma poi ne creere- 

mo molti di più, andando a fare 
concorrenza al Dr. Gibaud (il nume 
tutelare di tutti gli anziaaaaniii)!". E 
così, in attesa di una denuncia da 
parte di quest'ultimo, ecco le sedie 
disegnate dalla “Dr. Pastaur®". 





















“ PASTAUR 


ROCKING SPITFIRE 

La fantastica sedia Rocking Spitfire 
rappresenta il top di gamma del Dr. 
Pastaur! Una sedia comoda, in vera 
finta pelle di rarissimo coccodrillo 
nero, dotata di ogni comfort: 
struttura in kevlar e archi in 
ebano artificiale, cuscini anal- 
lergici Memory (che memoriz- 
zano la forma delle vostre terga), 
impianto di casse Dolby Surround 





— ———————cr E sincero 
ANOSTALGIONERO... | |PAMOSTALACONERD GUARDA UN BEL VANO) 1 NOSTALGICO NERD 
n 


| {TRAMONTO DALLA FINESTRA” IN HOTANDE VioLA 


GUARDA VI BEL TRAMONTO 
Ù i DALLA FINESTRA" 


DOTTOR PASTAUR® 


a 71 canali 
incasto- 
nato 

nella 
struttura, 
predispo- 
sizione per 
il montaggio 
di un monitor 
curvo tramite sup- 
porto basculante. La 
sedia Rocking Spitfire 
si connette al PC con una 
porta USB o via Bluetooth, 
e passa al software di con- 
trollo tutta una serie di parame- 
tri biometrici dell'uten- te: 
peso, postura, velocità 
di dondolio... e se 
qualcuno di questi 
valori dovesse improv- 
visamente mutare senza 

ragione plausibile, provvede immedia- 
tamente a chiamare i soccorsi! Costa 

1.500 euro + 150 euro ogni uscita dei soccorsi. 











ROCKING SNIPER 
Versione più economica della Spitfire, la Sniper ha i 
rivestimenti in tela traspirante, è dotata di interni com- 
pletamente anallergici e di una struttura più semplice. 
Può distendere lo schienale (come mostrato nella 
foto) Ma non include un appoggio per i piedi. 
La struttura, in acciaio, è inoltre più semplice 
rispetto a quella della Spitfire e consente un 
minor numero di impostazioni. La sedia com- 
prende un sistema audio a 2.1 canali integrato 
nel poggiatesta e può comunicare la sua po- 
sizione al computer solo tramite porta USB, 
ma a differenza del modello costoso, chiame- 
rà i soccorsi solo dopo che l'utente, in preda 
a un malore, avrà trovato la forza e la lucidità 
necessarie a chiudere almeno dieci finestre 
pop up di pubblicità indesiderata. Costa solo 500 
euro + le uscite dei soccorsi. QI 


—_y_—TF 
I) */ MELLA PASS bEVoNO 
ESSERCI DELE 


HO PoRTATE UNA CAMOMILLA A BASE DI Niguio 
E BIANCOSPINOO ...! 3 
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REALTÀ VIRTUALE 


A cura di Mario Baccigalupi e Danié 
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nell'approccio alla VR: la centralità della nave iN 


vEDTa rente merOTAS sia il'sistema di contiolla 


eJA\VilISte]e ie} glo]celele,uroziaziet=iaal=cal<ili=Nelle/o\al<t= | 
leva (e [N ole]i-\aY4-Mee]aNo]le:eit-Inalag]Ne[sisitiolat=1| Neai= 
s|U=|Cel-lale(e,siNialte]galoXe e) AVSe]ixMe] 


ReTalalSTetett1s-HaatoseEile=AV2Ze [NN Man's & S IS VEE le niro NIVISSoSYSe (SI USeteS (Golali(0)||Clde] 








Imuncia come una delle esperienze piùrim-= 
iti Mai uscite in realtà virtuale, per esten- 
SifeJalSt ([Siarstte]aalsia) 9) NelSiSla]\V<]Sote]lelez]o]I[<tS 
e lalcialsMi e)cicoii=zaleMe/<igii=Nol<igis}ut=B=lo]suts19)|\1t= 
(SssiTSiuies Rete] [site lateteite AVISIVIESZeI1[SRd/So)SP4/0]a] 
degli attuali visori, laddove le campiture di 
[erolleJgNl as iuli=Xo:=]ato/olaRivar4ie]aisialoXe[<ielisi-lgaisiali= 
meglio degli stili più fotorealistici. Quando sarà 
il momento affiancheremo la recensione di No 
Man's Sky - drasticamente aggiornato e Molto 
(agi: Naare]ito)Ne]IVialilalitoggisje,siurex=]NisialelteXe(=) 
2.0) [eMiels=1s[eslaalciali=Zo}=Kole|alNelSialtoXe[MVIsit= at: 
una nuova prova di Elite Dangerous in realtà 
virtuale: anche il titolo di Braben e Frontier 
(oge|\V.cjels=ltoza}<jNt-iealo/eggare]liego]|vHe]ce)le]ale[e 
(SAVI=]d/exiaal=ESo]o]e=]u10|ureg=]0]o:-](-Te[U}-\Sife:e]aeica] 
“fratello simulativo” del gioco di Hello Games, 
[aleiv INK Ge]aalsialetsia]uNe[=il(SE=IStire]al=ViNalolalisie]aro, 
elalccelt=NiaKo]s=io(oXe|Ke:=][e:-1(<2|EsUlo]leXe|Neli=laili 
aVAVIMI age laTee]pale,</e]SeNefeSSolaleniali=jgo](<it=](=2] 
fUlelleXe[KeeJaelaa}<iceli=lal"Maaliat:to]gMollte1iN=Sollcn 
ratori o puri combattenti con una plausibilità 
ljejalteISelista]uiNic=Naal= AVISit=No)diagi= cia Nvla Vie /Siex 
game. Le differenze si rilevano subito anche 


“Movimento per le mani del personaggio Sei 
leltizsi [e] 1ulaateMa}=1sele=]iaelsialic=]NestalufoXe|SilietoE] 
lie[aelsialroXt=]alcialsas<aiaalaaizio][a]ESteSe=:SC VEDETE 
VistelicgiaTagio;e/oXe:e]ele.=lunbi=]iaalciali=asiiaaliit=\VG 
cinando le dita virtuali ai comandi sui polsi. In 
merito all'altro tema caldo del mese - l'annun- 
(elle CAVI CO] (cAVART e [RVIs]Vetiealiso]aleXe = N=sSiolfoSSo, 
e ESiUliiielsia}4e=Nalcilicie [lto]die]{<Te|N=]o}igl0ls=Mo[0]i 
Îa\VSe-N=Fo]e]ele]gutlalege,(=:Scials=|(eapulio)[Ne(Sil[S 
e]fessiae\=aoie]lal-Moli=inalsiuicialo(oXoial=Mi=|al0:0]f= 
Viale AVO)iv= i urovisi(sliSaU als Ne] (cieisteNo[ciaats](e:=P4/0]al< 
tra i gameplay più consolidati e gli approcci più 
Selsigiagicialt=]\MjaNo[S{-:suUliuiaal= Ne:s1i=t0/e]di=Nalc/alUt=k 
alegs=iar4=|lU(oR=/e\VAte1=)[c]e/e{=N=)][cle/e N Ns=11Ne}<le 
le [Bis]altog]Es=/c'e]ale(egele)s<i=f=|0]elgl(cTeo]alu(oVisiS®) 
e ben meno nobile nella sua ricerca formale 
(Saielsigiaale]l AVS ]ISTH=0]Co]eldloXee,s})}Me[<telisclaalcialio 
JUN Cole t= uN giSiU liu=]atoxe [N laaleliz]alie[ESTOIPIVANVZAZO 
Selle <M]Ula]<-\Sd elcite]licogians|e/e)[cle][<Ne]Ne]leeo, 
[eJalteTaliSSiag\Sa ite No] (o= po] nele]iSt=]elole:=|\V/os<Nol 
(Gielale Viagisi.<<iisgsisialt=Naaisio|o]lo)gaalsiali=zal=iNaalisi 
gusti, e ha sicuramente il merito di offrire un 
e l[visjioNaai=y24egue=Esiv|aVVe1N=2 eI0icoXo|V<igulaaisialio) 
d'azione. Buona lettura :) 











EVERSSII gf I al ETelalo, dronti, imedia si 
preparano a trasmettere l'evento nell'intera 
ef-1f=}-if-Micial-N}=Mo}-1is=l0]lf-R=]°]o]= M]a]1}4[0} 








el Mix di Bow to Blood: LCS rientrano tantissi- 
NI me cose: da un lato, il titolo degli indipenden- IL MIX NON LINEARE DI BOW TO BLOOD 
‘di Trib o ik I hi \ 
Lai È MOLTO ARTICOLATO, NELLA 
degli scenari; dall'altro, Bow to Blood sembra riman- STRUTTURA GENERALE COME PER 
L'AZIONE VERA E PROPRIA 





dare ad antichi ed originali gioielli come Moonstone: 


A Hard Days Knight, in particolare per la competi- 
zione con IA che hanno lo stesso nostro obiettivo e — 
come conseguenza di questa caratteristica fusa alla 
generazione procedurale — per la non linearità che 
coinvolge anche la narrazione, benché solo in single 
player. Il background, invece, richiama il vasto filone 
fantascientifico degli sport violenti che contemplano 
la morte dei partecipanti, trasmessi in Mondovisione 
come diffusissimo spettacolo di intrattenimento, 
con una variazione comunque intrigante e Meno 
battuta: il nostro ruolo è quello del capitano di un 
vascello volante, contrapposto a una lunga serie di 
avversari che affronteranno, esattamente come noi, 
una sequela di “stagioni” in cui accumulare punti 
distruggendo comuni nemici o concorrenti avver- 
sari, con la possibilità opzionale di stringere alleanze 
temporanee o imbastire tradimenti in vista dello 
scontro finale. In tutto questo troveremo snodi più 

o meno fissi, come il ritiro nella nostra cabina, dove 
gestire i contatti con gli altri capitani, o i passaggi 
tra le varie fasi della competizione, in cui allo stesso 
modo vengono innestate semi-casualmente le 
proposte dei rivali; le ambientazioni mescolano tra 
loro varie morfologie di arene più o meno aperte 

e tatticamente complesse, tra canaloni, gallerie e 





L'impatto estetico è semplice ma gradevole, anche se la qualità 
può variare parecchio tra le varie creazioni algoritmiche. 








asteroidi in cui ripararsi od organizzare imboscate. 
Altrettanto interessante il sistema di controllo e, con 
esso, l'ulteriore grado di profondità del gameplay: 

in prima persona e con la mano destra (o sinistra, 

se siete Mancini) possiamo dirigere il fuoco dei 
cannoni, oppure afferrare una pistola sotto la nostra 
postazione per respingere eventuali droni nemici, 
laddove il trackpad/levetta dell'altro controller gesti- 
sce intuitivamente i movimenti del vascello; soprat- 
tutto, però, davanti a noi abbiamo semplici indicatori 
per ripartire la potenza fra i vari sistemi — scudi, armi 
secondarie, velocità di navigazione, droni e così 

via - mentre due membri dell'equipaggio possono 
essere spostati di posizione dirigendo i puntatori 
all'interno della nave, per riparare o potenziare una 
determinata funzione in senso quasi RTS. Il risultato 
inVRéèottimo (il gioco è disponibile anche in versio- 
ne liscia, ma non c'è paragone) per il divertimento 
delle prime run e la capacità di mettere insieme le 
numerose caratteristiche, cosa non scontata per un 
piccolo team; allo stesso tempo, tuttavia, mancano 
opzioni di vera personalizzazione grafica e anche 
quelle per il comfort risultano limitate, senza contare 
il fatto che le sensazioni complessive evocate dalle 
partite -f comungue molto positive — non cambiano 
di certo con una diversa permutazione degli amici/ 
alleati o degli scenari di combattimento. La longevità 
non è dunque straordinaria, per quanto rimpolpata 
di una nuova difficoltà rispetto alla prima release per 
PS4, l'anno scorso, ma Bow to Blood rimane un titolo 
coraggioso e ben fatto, talvolta sorprendente. 








Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 
Controlli: Vive Controller, 

Oculus Touch 

Comfort: Ottimo 

Prezzo: 16,/9 € 
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Nadia | aSJUNKIES - 
Î MALI Uletfioi: reni To 


Echo Arena per il titolo di miglior shogter. 


zere”G In VR. Impresaassa ofiadTetit= 


per PC. Pochi hanno provato a sfidarlo, ma 
nessuno è riuscito nemmeno ad avvicinarsi al 





suo gameplay sfaccettato e altamente soddisfacen- 
te. Ci prova ora Ubisoft con Space Junkies, che però 
prende una strada diversa, quella delle sfide arcade 
poco inclini alla tattica e improntate quasi esclusiva- 
mente sulla velocità di Movimento e | riflessi. Il mood 





del gioco è volutamente leggero e lo si deduce fin da 
subito sbirciando il design delle cinque classi dispo- 
Nibili. Dai poderosi Juggernaut ai veloci Buzz Kill, tutti 

i personaggi sembrano usciti da una versione anni 

‘50 di Halo. Ogni “famiglia” ha un determinato set di 
statistiche che la differenzia per quantità di Ener- 

gia, Velocità e Stamina. Nulla che non si sia già visto, 
intendiamoci, ma se al tutto aggiungete una mezza 
dozzina di armi e un pugno di sfiziosi gadget, le possi- 
bilità di personalizzazione aumentano e volano ancora 
più in alto con i bonus presenti in ogni arena di gioco. 
Come preambolo non è niente male, insomma, ma 
che succede quando si inizia a fare sul serio? Innanzi- 
tutto, cimentarsi subito con la sfida è cosa semplice e 
veloce, mentre imparare i segreti per vincere richiede 
tempo. Come accadeva nei vecchi Unreal Tournament 
e Quake Arena, solo la pratica e l'esperienza vi permet- 
teranno di assimilare la posizione delle armi aggiunti- 
ve migliori, le routine più funzionali e tutti quei trucchi 
che possono fare la differenza tra Morti e Uccisioni. La 
componente tattica in realtà è ridotta al Minimo: in 
Space Junkies ciò che importa è la velocità di pensiero 
e di esecuzione. Potete ingaggiare fulminee partite “1 
vs l'o "2 vs 2" buttarvi nella mischia del “Tutti contro 
Tutti" o provare a diventare Re in accanite sfide a quat- 
tro giocatori. Sappiamo costa state pensando: Tutto 
qui? In effetti il numero di modalità, armi e Mappe del 
pacchetto iniziale non è esattamente altissimo, ma 

lo studio Montpellier di Ubisoft sta già lavorando ad 
un massiccio supporto post-lancio. | nuovi contenuti 
dovrebbero essere pubblicati con cadenza regolare e 














cho Arena è da tempo il Re dei VR-spaceshooter 





Gli scontri dalla distanza regnano sovrani, ma SJ aggiunge un pizzico 
di materia Jedi con la disponibilità di spade la... pardon, solari. 





andranno ad aumentare anche le opzioni di customiz- 
zazione dei personaggi, che già adesso consentono 

di personalizzare con sufficiente varietà l'esperienza 

di gioco. Un ottimo lavoro è stato fatto sulla pura 
fruibilità dell'esperienza: il sistema di controllo è snello 
ed estremamente immediato da assimilare, e anche 

i disturbi dovuti al Mmotion-sickness tipico del VR sono 
ridotti al Minimo grazie ad un intelligente sistema di 
movimento che abbina l'utilizzo dei controller all'incli- 
nazione della testa. Alla luce di tutto ciò, Space Junkies 
PUò ritenersi un esperimento tutto sommato riuscito. 
Non è un gioco particolarmente profondo ma nel suo 
piccolo riesce a regalare non poche soddisfazioni. Il 
trono di Echo Arena non è in discussione, semplice- 
mente perché i due prodotti possono tranquillamente 
viaggiare su binari paralleli. Va anche detto che la 
versione PC è drasticamente superiore a quella Play- 
Station, per questioni di personalizzazione di comfort 
e grafica ma soprattutto per l'utilizzo dei controller 
cinetici, peraltro in Modo semplice e intuitivo, laddove 
su PS VR si è costretti a giocare con il gàamepad. Una 
differenza abissale, in un caso del genere. n 


Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, "I 


Windows Mixed Reality 











SPACE JUNKIES PRENDE UNA 


Controlli: Vive Controller, 


STRADA DIVERSA, QUELLA DELLE SFIDE Oculus Touch: controller VOTO 
ARCADE POCO INCLINI ALLA TATTICA, compatibili WMR 
IMPRONTATE SU VELOCITA E RIFLESSI Comfort: Eccellente 78 
Prezzo: 59,99 € 
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no scienziato alla ricerca di una cura all'infezione zombie ci contatta 

via radio: con grande previdenza ha sperato nell'intervento di un 

gruppo di sopravvissuti armati fino ai denti, preparandogli la strada 
per giungere fino a lui. L'armeria in cui ci troviamo è sicuramente di buon 
auspicio, ma c'è da star sicuri che là fuori sarà molto più difficile, talvolta al 
limite della follia. Percorso tutorial a parte, SURVIV3 inizia grossomodo così, 
con un incipit non certo originale che, tuttavia, per lo stesso Motivo si colloca 
perfettamente nell'immaginario condiviso su infetti cannibali e ciondolanti. 
D'altra parte, gli sviluppatori si dimostrano capaci di ottima sintesi anche 
nell'ossatura di gioco: bastano pochi passi nella cittadina infestata dai non 
morti sull'antico Modello di George A. Romero, dunque lenti ma con 
qualche guizzo — per trovare affinità con l'impianto co-op di Left4Dead, ad 
esempio nelle safe-house o nella progressione story-based del gioco, a lato 
del fatto che SURV1V3 è comunque goadibilissimo anche in solitaria; è altret- 
tanto facile, però, intuire come le regole della sopravvivenza siano più dure, 
non tanto per la quantità di armi, invero copiosa nelle stanze sicure e negli 
edifici esplorabili (segnalati dalle luci accese), quanto per la realistica gestione 
di pistole, mitragliatrici e quant'altro. Ciò significa che dovremo sempre cal- 
colare attacchi o reazioni difensive a seconda di quel che abbiamo addosso, 
tra slot per due armi da fianco, fucili semiautomatici/shotgun sul petto e 
asce/bastoni/katane sui lati della schiena (è raro, comunque, trovarsi in mano 
tutti i pezzi), visto che mettersi ad armeggiare con caricatori, ricarica e Mec- 
canismo di espulsione al Momento sbagliato può sempre risultare fatale. De- 
cisamente ben pensate le risorse dello zainetto, per un Massimo di tre pezzi 
con trapano per scassinare serrature, spray medici e un “kit di schifezze" da 
versarsi fisicamente addosso per confondersi tra gli infetti. In merito all'offerta 
attuale, SURVIV3 presenta sette capitoli della modalità storia e alcune sfide 
single-player o co-0p, con una realizzazione grafica 
non particolarmente eccelsa, qualche problema di 











* 


SURVIV3 


\ejivi»]PA4/0) 


contatto fisico tra modelli (un difetto diffuso in VR) 
ma anche un gameplay che può lasciare davvero O Î I IMO 


soddisfatti gli amanti dei survival in realtà virtuale. m 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 





ul web starei molto attento a pronunciare la frase seguente, men- 
tre su carta mi sento circondato da un'atmosfera familiare in CUI, 
senza far danni, posso confidare anche le impressioni più contro- 
verse: semmai dovessi pensare a un videogame “training” per qualcu- 
no che detiene armi da fuoco e ha brutte intenzioni, beh, quel gioco 
sarebbe Blood Trail. Questo non vuol dire che ci troviamo esattamente 
nella condizione di titoli come Hatred o i vari Postal, giusto perché il 
background abbozzato dagli sviluppatori cerca di giustificare il massa- 
cro attraverso l'identità dei massacrati, appartenenti a una pericolosa 
setta di fanatici assassini. Si potrebbe parlare per ore della questione, vi- 
sto che proprio la contestualizzazione narrativa - ad esempio nelle storie 
di guerra o di unità antiterroristiche — è stata usata in tantissimi casi per 
dare un senso all'uccisione brutale di imprecisati numeri di nemici, nei 
videogame come al cinema e in TV. D'altra parte, il gioco di Electrovore è 
basato su un uso avanzato della fisica ragdoll difficilmente rintracciabile 
nei videogiochi moderni, non certo perché impossibile — l'uso del siste- 
ma Euphoria nei titoli Rockstar comprende anche questo —- ma per il 
risultato sin troppo realistico delle violenze rappresentate, a cui gli autori 
di BT hanno aggiunto tutta una serie di macabre attenzioni (la carne dei 
malcapitati che salta via, o anche le pose/animazioni dopo l'impatto dei 
proiettili). In assenza di una vera trama e così, di un articolato storymode, 
le tre ambientazioni disponibili e una bianca stanza per provare le armi 
e i loro effetti appaiono provocatorie anche a causa di un allucinato det- 
taglio, con il nostro killer mercenario che può fumare crack per curarsi 

(o meglio, non sentire) le ferite. Esattamente come per SURVI1V3 sono 
presenti parecchie opzioni di personalizzazione grafica, dei controlli o 
per Modulare il comfort in VR, accanto a un uso realistico delle armi da 
fuoco paragonabile per soluzioni e risultati: per dare davvero un senso 
alla pazzesca brutalità dell'azione, tuttavia, ser- 
virebbe la sapiente Mano di un genio della co- 
Mmunicazione contemporanea, roba da Lynch o 
Cronemberg in piena forma. Divertirmi e basta 
mi farebbe sentire troppo colpevole. 























m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 





n due edizioni del Tekken World Tour - circu- 
ito ufficiale promosso da Bandai Namco - il 
podio è sempre stato interamente occupa- 
to dalla Sud Corea. Facile, direte voi, per una 
nazione dove gli esport sono al centro di affari 
milionari e il professionismo è largamente 
incentivato. Tuttavia, le cose stanno lentamente 
cambiando. Nel 2018 il tricolore ha sventolato 
ben due volte sul palco di Amsterdam durante 
le finali, grazie alle prestazioni di ‘Ghirlanda’ 

e ‘Tissuemon' (unico portabandiera dell'Italia 
nell'edizione precedente). Come si è arrivati a 
questo straordinario risultato? Come si cresce 
in un Paese come il nostro, dove i principali 
organizzatori volgono troppo spesso lo sguardo 
verso la solita manciata di titoli popolari e ci si 
ritrova, inevitabilmente, a fare i conti con budget 
risicati, poca pubblicità e assenza di premi che 
incentivano la partecipazione? 




















Quella dell'Italian Tekken League è una storia che 
non nasce per Mano del publisher di turno o dal 
volere di grandi società, ma che affonda le sue radici 
nella community stessa. È il frutto dell'amore di un 
ardito gruppo di giocatori nostrani che da anni crea 
e promuove in maniera autonoma un ambiente di 
sana competizione. Riversando tutta la loro passione 
in un unico progetto, nel 2018 hanno dato vita a un 
Vero e proprio campionato che da Milano, sede del 
gruppo Tekken più grande e famoso a livello nazio- 
nale, ha viaggiato per tutta la penisola coinvolgen- 
do appassionati di ogni regione. L'ITL ha viaggiato 
dalla Sicilia alla Lombardia in un totale di sei tappe, 
durante le quali si è dato vita a più di 1.500 incontri. 
Il premio in palio per le finali è stato incredibilmen- 
te sostanzioso per un circuito di questo tipo: quasi 
1700 euro, divisi nel torneo in singolo. Il successo 
ottenuto ha spinto i creatori - Jacopo ‘dark greeting' 














Le medaglie delle finali ITL 2018. 


Zanella, Mariano ‘TheBoss' Lequile, Joshua ‘Ghirlan- 
da' Bianchi, Claudio ‘klawmww' Pezzella, Nicholas ‘Xeon’ 
Ramacciotti e Fabrizio Bode' Tavassi — a dare conti- 
nuità a questo prezioso progetto. La seconda stagio- 
ne dell'Italian Tekken League, cominciata lo scorso 
novembre, ha fatto ulteriori passi da gigante, pas- 
sando dall'attrarre 60-80 giocatori a sfiorare quasi i 
duecento iscritti. Ma coinvolgere l'intera community 
davanti a delle console non è sufficiente per far cre- 
scere un'intera nazione. È altrettanto importante, in 
questi casi, farsi notare mettendo in piedi un buon 
spettacolo. Per questo motivo la ITL non ha risposto 
la propria fiducia solamente nelle mani dei propri 
giocatori, ma anche nelle loro voci. Lo streaming 
delle singole tappe è diventato un appuntamento 
fisso che, da una media di duecento visualizzazioni 
(raggiunte durante le finali dello scorso anno), è pas- 
sato a picchi di settecento spettatori contemporanei 
su Twitch, anche grazie alla decisione di puntare 
sempre più sulla lingua inglese. Il gruppo ha coin- 
volto un po' tutti, dai più esperti Pietro ‘Peterlaw’ 
Virgilio e Klaww, alla talentuosa Elda ‘TCT_Junny' 
Passalacqua, fino ad arrivare a ospiti internazionali 
come Hassan ‘SpaghettiRip' Faroog e Ryan Hart. | 
loro sforzi sono stati massicci ma sono riusciti nell'in- 
tento di raggiungere le community estere, attirando 
l'attenzione di una folta schiera di giocatori stranieri 
che sono partiti da Grecia, Malta, Francia, Spagna, 
Svizzera, Giappone, Inghilterra, Cina, Portogallo e 
persino dalla Sud Corea per partecipare a una delle 
tappe in programma. 


È anche grazie a iniziative come quelle dell'Italian 
Tekken League che le organizzazioni di punta della 





penisola hanno iniziato a interessarsi al settore 
FGC, e alcuni dei giocatori che si sono distinti 
all'estero sono stati messi sotto contratto. Un 

altro grande riconoscimento, seppur in maniera 
indiretta, è arrivato dalla stessa casa produttrice di 
Tekken. Dopo due anni di rodaggio, Bandai Namco 
ha deciso di marcare l'importanza delle singole 
community e il peso che ciascuna competizione 
locale ha sulla crescita dell'intero circuito dando 
una chance a tutti di far rientrare i propri tornei 

nel Tekken World Tour. La stagione 2019 prevede, 
accanto agli eventi Master e Challenger, anche 
quelli definiti Dojo. Gli organizzatori indipendenti 
di tutto il Mondo possono richiedere che i loro 
eventi offline (con un minimo di sedici partecipan- 
ti) vengano riconosciuti dal TWT,in modo da poter 
assegnare una manciata di preziosissimi punti utili 
alla classifica Mondiale per chiunque si attesti dal 
primo al nono posto, a seconda della dimensione 
del bracket. Questi saranno essenziali per raggiun- 
gere le finali: l’accesso sarà infatti garantito grazie 
al conteggio dei migliori tre posizionamenti nelle 
competizioni Master, dei migliori tre Challenger 

e dei migliori quattro Dojo. Non c'è alcun dubbio 
che a trarne maggior vantaggio saranno i Paesi 
più vivaci come l'Italia che, nonostante non abbia 
avuto lo stesso sostegno di altri settori competi- 
tivi (Come League of Legends, CS:CO o Rainbow 
Six Siege), si è rimboccata le maniche facendo di 
necessità virtù, permettendo ai curiosi di avvicinar- 
si al titolo, alle giovani promesse di essere notate, 
ail casual di trovare amici e compagni di gioco, e 

al più competitivi di allenarsi in maniera ottimale 
in vista degli appuntamenti che contano. Tutto 
sempre in nome della pura passione. 


ITL ON THE ROAD 

La seconda edizione dell’'Italian Tekken League ha girato tutta 

[jus }[t= Mo [S]e=1a\=N(=Noilelo[S(=Mt=1o]o]=NoI=ili= tI ][o]e]=2a=\olo]l=]C=MM = Molgiani=} 
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anno ed è stata vinta da Carlo ‘HG|Mitrust-Storm' Vinci. L'Only The 
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Jonathan ‘Defuse|Tibetano’ Medina, mentre la Divine Challenge di 
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veterano Shimon ‘CGG/QANBAI[Tissuemon' Kawai: il Super 
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Dragon Ball Fighterz, Soulcalibur VI e Super Smash Bros. Ultimate. 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








GUERRA CIVILE NELLA MASTER RACE 


DA UNA PARTE ABBIAMO UNA POLITICA SIN TROPPO AGGRESSIVA, PIÙ 
CHE REALMENTE COMPETITIVA, DALL'ALTRA UNA SERIE DI ERRORI PORTATI 
AVANTI PER ANNI. LA BATTAGLIA POTREBBE PERSINO INSEGNARE QUALCOSA. 


EPIL 


GAMES 
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in dalla sua apertura l'Epic Games 
“a ha portato avanti una politica 

alquanto aggressiva, in gran parte 
diretta a far vacillare il colosso Valve 
dal podio quasi Monopolistico del PC 
gaming. Il nuovo soggetto ha offerto fino 
all'88% di revenue share agli sviluppatori, 
contro lo standard 70/30 di Steam, acqui- 
sendo numerose esclusive temporali per 
la sua libreria, la più recente delle quali 
è stata il non poco importante Border- 
lands 3. Da un lato, quindi, troviamo Epic 
Games con una sicurezza economica 
non indifferente, basata sul Mostruoso 
fatturato di Fortnite che, nonostante 
il successo esplosivo di Apex Legends, 
rimane ancora oggi iconico e diffuso più 
di un'epidemia zombie, permettendo 
all'azienda di focalizzarsi su azioni radicali 
e “rumorose” sul web, proprio e voluta- 
mente per farsi notare sia dai concorrenti 
che dal pubblico. Dall'altro abbiamo 
Steam, un servizio che offre sicurezza e 
dati concreti, ma che nel corso degli anni 
ne ha combinate di cotte e di crude, con 











la pessima gestione dell'ormai rimosso 
Greenlight, ad esempio, o anche con il fa- 
migerato controllo qualità pari a zero dei 
software in vendita; quest'ultimo si attiva 
solo nel caso di prodotti estremi e assai 
discutibili come Rape Day, che lo stesso 
autore ha dichiarato “non essere adatto a 
una piattaforma come Steam" e di “aver 
fatto un errore in partenza pensando di 
presentarlo”. La piattaforma di Valve offre 
senz'altro un servizio al pubblico netta- 
mente migliore rispetto a Epic Games, 
che purtroppo non ha aspettato di per- 
fezionarsi prima di buttarsi sul Mercato 
e, al momento, risulta poco più di uno 
store con annesso launcher; di contro, se 
Steam è sicuramente una piattaforma 
più accattivante e soprattutto con utenti 
fidelizzati, gli sviluppatori (indipendenti, 
in primis) ormai devono fare a gara e 
sperare in un colpo di fortuna affinché 

il loro lavoro emerga da un pantano di 
titoli mediocri, quando non addirittura 

al limite della frode, veri e propri asset 
flip senza il minimo contenuto ma a cui 


STEAM È UN SERVIZIO CHE OFFRE FUNZIONI, 
SICUREZZA E DATI CONCRETI, MA CHE 
NEL CORSO DEGLI ANNI NE HA COMBINATE 
DI COTTE E DI CRUDE 
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basta pagare una quota per poter essere 
ammessi all'interno dello store. Il review 
bombing insegna che non sempre è la 
tasca il punto debole di un'azienda: se 

il portafogli può riempirsi e svuotarsi, 

la nomea rimane macchiata in Modo 
praticamente indelebile e, per questa 
ragione, non c'è da stupirsi che non siano 
pochi gli sviluppatori riluttanti al duplice 
rischio di finire in liste piene di prodotti 
imbarazzanti e/o moralmente discutibili, 
o di vedersi addirittura surclassati da 
pseudo-giochi che, proprio per il loro 
numero, cannibalizzano ogni angolo 
della vetrina, spingendo a calci nell'oblio 
anni di lavoro e sacrifici. || primo risultato 
farebbe danno soprattutto ai titoli delle 
major, il secondo butterebbe a terra 
budget e morale di qualunque svilup- 
patore indie. D'altra parte, la tattica da 
“conquistadores” adottata da Epic Games 
è senza dubbio temporanea e fa correre 
alla stessa compagnia un grosso rischio, 
quello d'inimicarsi i giocatori e rovinare 
la succitata, preziosa fama: l'atteggia- 
mento allo stato attuale è aggressivo, 
non competitivo, visto che non offre un 
servizio originale o migliore, ma forza la 
mano investendo il proprio budget in 
contenuti esclusivi al fine di calamitare 
l'attenzione su di sé, letteralmente obbli- 
gando i giocatori interessati a questo 0 
quel prodotto a creare un account sullo 
store e scaricare l'app. A questo punto, 
senza nemmeno vera ironia, dobbiamo 
considerare che l'essere umano come 
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LA TATTICA DA “CONQUISTADORES” DI EPIC GAMES 
E SENZA DUBBIO TEMPORANEA E CORRE IL RISCHIO 
D'INIMICARSI I GIOCATORI, TORNANDO INDIETRO 
COME UN BOOMERANG 





mammifero tende a esser pigro e/o abi- 
tudinario, salvo rare eccezioni, e il “nerd 
generico Medio" (categoria di cui mi 
sento di far parte a mia volta) ne incarna 
la quint'essenza. ll giocatore che si sente 
obbligato ad allontanarsi da un servizio 
che fruisce e apprezza da anni, per di più 
con la “perdita” di livello, trofei, lista amici, 
vedendo spezzata la propria libreria gio- 
chi e arrivare al bisogno d'inventarsi una 
nuova password, non potrà che percepire 


Account Sharing 








Family Shanng 








Achievements 
Chi Com Spying 

Cloud Saves Yes 

Forums Yes 

Friends List and Chat 

Gifting Yes 

Groups 
Item Trading 
Library Sorting Yes 

Linux and MacOS Support Yes 

Mod Distribution Steam Workshop 
OfMine Play 

Paid Exclusives 

Player Count Data 

Refunds 


Regional Pricing 
Screenshot Captue/Share 
Streaming to Other Devices 
User Created Guides 
User Profiles 

User Reviews 

Wish Lists 
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la mossa di Epic Games alla stregua di 
Un ricatto: “o compri questo gioco da Mme, 
oppure non ci giochi”. Tutto questo senza 
nemmeno considerare l'aggravante che, 
come ho già detto, il servizio offerto da 
Epic è al momento grezzissimo in modo 
persino ingiustificato, visti i lunghi mesi 
trascorsi dall'apertura e un imponente 
budget che sarebbe potuto servire a 
inserire il carrello della spesa e la Wishlist, 
ad esempio, sacrificando qualche non in- 
dispensabile esclusiva. 
La lotta per accaparrar- 
si queste ultime è una 
realtà che il “console 
peasant" conosce da 
anni, ma vederla tra- 
sposta in guerra civile 
nel panorama “master 
race" (che tempi 
viviamo, eh?) lascia un 
po' spiazzato anche 
me: nessuno dei due 
colossi si è comportato 
o si sta comportando 
bene, entrambe le 
fazioni sono in difetto 
per un motivo o per un 
altro, con a margine la 
scelta da parte di Valve 
— a difesa di Steam e, 
probabilmente, per 
merito di Epic - di 
procedere finalmente 
a un restyle estetico 
dell'interfaccia. L'inco- 
gnita al momento è 

se l'Epic Games Store 











riuscirà a presentare in tempi ragionevol- 
mente stretti un servizio pari o più valido 
di quello Valve, placando gli animi di chi si 
è sentito obbligato a fruire di un launcher 
ancora grezzo e limitatissimo, considera- 
ta la mancanza di una “concorrenza leale" 
e, dunque, la possibilità che l'immagine 
di Epic Games venga danneggiata più di 
quanto non facciano già i preconcetti su 
Fortnite. Al Momento a pagarne le spese 
più grosse sono principalmente gli svilup- 
patori indie, specialmente quelli finanziati 
da campagne di crowfunding, o anche 
gli studios Non troppo imponenti come 
4A Games (buona parte del pubblico ha 
riversato su di loro le ire per l'esclusività 

di Metro Exodus, e non sul publisher vero 
responsabile della scelta) e naturalmente 
noi videogiocatori, o almeno quelli che 
non considerano nemmeno l'alternativa 
console al boicottaggio di un servizio che 
(per motivi più o meno validi) disprezza- 
no; questo, nel panorama PC, potrebbe 
anche incrementare l'uso della pirateria 
per recuperare software altrimenti “chiu- 
si", danneggiando ancora di più il mer- 
cato indie e i progetti non AAA. Voglio 
però essere ottimista, sperando di trovar 
riscontro anche nella gran massa di vide- 
ogiocatori e, magari, in nicchie resistenti 
e assennate come quella di TGM: per 
quanto “poco pulita" sia al momento la 
non-concorrenza di Epic Games, questa 
potrebbe finire per smuovere le acque 
stagnanti di Steam e avviare un processo 
di sano miglioramento da entrambe le 
parti (e, perché no, anche per i launcher 
meno diffusi o proprietari), come del re- 
sto è accaduto a Fortnite dopo il successo 
inaspettato di Apex Legends. Dobbiamo 
ancora aspettare prima di conoscere gli 
esiti dello scontro, visto che non ci è dato 
sapere per quanto tempo ancora Epic si 
senta al sicuro nel bulleggiare il mercato 
e tirare una corda che, a dirla tutta, somi- 
glia più a un gigantesco elastico: se teso 
troppo, rischia di tornare indietro con un 
indimenticabile schiaffo in faccia. 
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TGM INCONTRA 





VELENO E SANGUE 
A TOUSSAINT 


A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 


PREPARATEVI PER NUOVI SCONTRI ANCORA PIÙ CRUENTI DEL SOLITO, 
PERCHÉ TRA NUOVI LEADER LETALI E MECCANICHE AGGRESSIVE, 


LE TATTICHE DI COMBATTIMENTO SONO TUTTE DA ESPLORARE. 


n occasione dell'uscita di Crimson 
I Curse, la prima espansione per 

Cwent, il gioco di carte collezionabili 
di CD Projekt RED, abbiamo scambia- 
to due chiacchiere con Pawet Burza, 
Community Manager dello studio 
polacco che ha vinto il premio “Amia- 
mo questi ragazzi” dei più recenti TOM 
Awards. La conversazione spazia dal 
passato al future di Gwent, e lo delinea 
come un continuo corso d'opera ca- 
ratterizzato da un botta e risposta tra 
comunità e sviluppatori, i quali comun- 
que non si limitano a rispondere ai loro 
fan, bensì cercano di stupirli con co- 
stanti novità. Dalle parole di Pawet mi 
ha colpito soprattutto la netta sensa- 











zione di essere solo all'inizio, d'altronde 
l'universo di The Witcher è perfetto per 
continuare a sfornare contenuti negli 
anni a venire. Insomma, buone notizie 
per gli appassionati dello Strigo e del 
GCC (Giochi di Carte Collezionabili) in 
generale. Buona lettura. 








TGM - Quali altre idee bollono in 
pentola per il futuro? 

PB - Sapevamo di voler fare un'espan- 
sione che si sarebbe concentrata su 
Blood and Wine (il secondo DLC di The 
Withcer 3: Wild Hunt), e quello era il 
nome originale dato al progetto che è 
ora Crimson Curse. Il mondo di gioco 
originale offre molti personaggi tra cui 











MICOSKIBODAN 
sed ! 


CD Projekt RED crede che ci sia ancora molto spazio per 
esplorare nuovi personaggi. E noi contiamo su di loro! 
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scegliere e penso che finora abbiamo 
malapena visto la punta dell'iceberg. 
Stiamo già lavorando sulla prossima 
espansione, che sarà ancora più paz- 
zesca ed esalterà i giocatori che, come 
me, hanno amato il primo capitolo di 
The Witcher! 








TGM - Crimson Curse aggiunge 
carte a ogni fazione. Allora in che 
senso è focalizzata su vampiri e il 
mazzo dei mostri? 

PB - Con Crimson Curse, abbiamo 
voluto introdurre un tema globale, che 
potrebbe non essere calato nel lore al 
100%, ma lega tutte le fazioni insieme. 
Ecco che abbiamo Dettlaff (il vampiro 
introdotto come nuovo leader per la 
fazione dei Mostri, ndr) capace di effet- 
tuare un rito oscuro per legare i vampiri, 
gli Svalblod e i folli Treant che prendono 
vita, ma abbiamo anche un mix dei 
Touissant e | loro cavalieri erranti, i Cin- 
tra, e ovviamente le Driadi di Brokilon. 
Stanno tutti cercando di sopravvivere 
alla maledizione e di combatterla. 











TGM - Una delle caratteristiche prin- 
cipali di Gwent è la lettura dell’av- 
versario e la costante scommessa su 
quando decidere di passare il turno. 
Ci sono elementi di Crimson Curse 
che rafforzano o rinnovano questa 
meccanica? 








PB - |] Sanguinamento e la Vitalità, che 
danneggiano o aumentano un'unità 
nel corso dei turni, sono nuove mec- 
caniche, che credo facciano parte di 
questo meccanismo, perché bisogna 
ricordarsi che si attivano alla fine di 
ogni turno, il che è piuttosto importan- 
te prima di passare. 











TGM - Gwent è ormai in giro da un 
po’. Quando programmate nuovi 
contenuti, come bilanciate l’acces- 
sibilità per i nuovi giocatori e la pro- 
fondità per soddisfare i veterani? 

PB - |] nostro team di design cerca 
sempre di introdurre un mix di carte 
che siano facili da usare, con mecca- 
niche di danno o boost diretto, e cerca 
anche di mantenere i veterani contenti 
con elementi più avanzati come nuove 
parole chiave, leader e Meccaniche, 
che creano o supportano archetipi 
nuovi 0 già esistenti. 











TGM - In Gwent avete rimosso la ge- 
stione del mana dalle partite e l’avete 
spostata alla fase di costruzione del 
mazzo. Quali sono le conseguenze, e 
avete mai considerato un approccio 
tradizionale a questa risorsa? 

PB - Un sistema che preveda il mana 
non sarebbe adatto a Gwent e rende 
rebbe il gioco simile agli altri GCC sul 
mercato. Quando abbiamo lanciato 

il progetto Homecoming, volevamo 
aggiungere qualcosa di nuovo, che 
avrebbe arricchito l'aspetto di costru- 
zione del mazzo - è stato allora che 
abbiamo introdotto il costo di approv- 
vigionamento delle carte. Dopo aver 
eliminato quelle d'argento, i giocatori 
hanno dovuto pensare a quante carte 
d'oro e di bronzo potevano mettere per 
creare un mazzo valido e forte. In più, 

i leader ora hanno un bonus che au- 
menta l'approvvigionamento massimo, 


























MUSICI DI BLAUIKEN 
Bestia 


Schieramento: ottiene casualmente uno Scudo, Immunità, Resistenza o 


Avvelenamento. 


Schieramento: l'abibà s' attiva quando la carta viene co 
Stud stato che blocca i danni inlitti Atl uatà nimessza per d prio attacco dala sua 


applicazione 
immune: stato per cu la carta non può essere 


sersagliata Mancaimente. 
Resistenza: stato che permette 2 un'imità di restare n campo ala fine del round portandola ai 


valore di forza base qualora fosse potenziata. 
Maleno: se arma ha de sta d Veleno, vene dstrdta 


| CU Curi Massasccooì Bar da! Yee-heal È 


Ogni tanto trovi una carta così, e ti fai una bella risata. Grandi i musici di Blaviken! 


il che significa che si possono aggiun- 
gere più carte. Questo è un grande 
strumento di bilanciamento per noi, 
perché se un leader ha un'abilità forte, 
avrà un bonus più basso. 








TGM - La costruzione del mazzo dà 
un piacere tutto suo. A parte usare i 
filtri dello strumento di costruzione 
del mazzo, che consigli daresti per 
costruirne uno bilanciato e coerente? 
PB - Normalmente non sono un gran 
difensore del netdecking (la pratica 

di “ispirarsi” a mazzi publicati online, 
ndr), ma diciamocelo: è l'azione più 
comune in tutti i mazzi di carte. Nol 
abbiamo lanciato da poco la nostra 
biblioteca di mazzi Gwent, per cui 
consiglierei di controllare lì quelli più 
apprezzati. Stiamo anche lavorando 
su un metodo per importare questi 
mazzi nel gioco che lanceremo presto. 
Una volta che la nuova soluzione sarà 
disponibile, suggerirei di testare a lun- 
go il mazzo e cambiare qualche carta 
con quelle che funzionano meglio per 
ciascuno. 











TGM - Homecoming ha portato gran- 
di cambiamenti, come la riduzione 
da tre a due file. Come siete arrivati 
alla conclusione che Gwent aveva 








bisogno di una semplificazione? 

PB - Volevamo che le file avessero più 
importanza in Gwent, ecco perché 
abbiamo deciso di eliminarne una e 
aggiungere abilità che si innescano su 
Una fila specifica. Dopo la prima volta 
che abbiamo testato questo cambia- 
mento nel gioco, abbiamo capito che 
era qualcosa di davvero diverso e figo. 








TGM - Un altro gioco di carte di- 
gitale che era molto atteso, Arti- 
fact, offre un’esperienza molto più 
complessa, che non sembra sia 
stata considerata un successo dai 
suoi giocatori e da Valve. Qual è la 
vostra opinione in merito e ne avete 
dedotto qualcosa che potete usare 
per il futuro di Gwent? 

PB- Ovviamente teniamo d'occhio e 
giochiamo gli altri titoli, ma preferirei 
Mantenere per me le mie osservazioni 
al riguardo. Spero che capiate! 











TGM - Che piani avete per Gwent? 
Vedremo altre “The Witcher'’s Tale” 
a un certo punto? lo ho adorato 
Thronebreaker! 

PB - Il piano è di arricchire la scelta di 
carte e aggiungere dei miglioramenti 
generali come il drag & drop, e poi 
aggiungere una nuova fazione, che 
abbiamo anticipato parecchie volte. 
Per il momento, tutta la nostra atten- 
zione è sulla componente multiplayer 
del gioco. 








TGM - Il mazzo di Gernchora (uno dei 
leader dei Mostri, ndr) sembra aver 
avuto un certo successo ultimamen- 
te, con molti giocatori che lo ado- 
perano, insieme ad altri mazzi dei 
Mostri. Come monitorate l'aumento 
nell’uso di specifici mazzi e come vi 
comportate al riguardo? 

PB - Cuardiamo a un mix di dati stati- 
stici insieme all'opinione della comu- 
nità. Sappiamo quali leader vengono 
giocati e quali sono i win-ratio, e lo 
stesso vale per la frequenza di utilizzo 
delle carte. Questo dà al nostro team di 
bilanciamento i dati di cui ha bisogno 
e qualche volta possiamo controllare 
se la community ha ragione in merito 
a carte che possono essere troppo po- 
tenti o eccessivamente deboli. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


